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Problemstilling  
 
Kunnskapsdepartementet opplyser at hver fjerde ungdom mellom 15 og 18 år spiller om 
penger i skoletiden. En av 30 elever utvikler spilleproblemer, og det er en klar sammenheng 
mellom pengespillproblemer, karakternivå, leksearbeid og skulking. Mediebildet har vært 
preget av en rekke ”skandaleoppslag” i forbindelse med pengespill generelt og poker 
spesielt. Særlig vakte det oppsikt da en norsk 18-åring vant en pokerturnering og et tosifret 
millionbeløp. I senere intervjuer fortalte hun at hun hadde droppet ut av videregående, før 
hun vant turneringen, for å leve av poker. Eksperter fryktet at flere ville forsøke på det 
samme, og noen uker etter gevinsten kunne hjelpelinja fortelle at de hadde sett en slik effekt. 
Regjeringen har satt inn tiltak for å gjøre skolen gamblingfri, men ser ikke ut til å ha lykkes 
med målsetningen. På Internett har pokerspill økt sin omsetning betraktelig de senere år. 
 II 
Pokerreklamer er svært utbredt, og mange kommersielle aktører har forsøkt å surfe på 
pokerbølgen for å gjøre sitt produkt mer populært. En rekke filmer som er populære blant 
ungdom, fremstiller helten som en dyktig pokerspiller. Poker skiller seg på mange måter fra 
andre pengespill, og bør derfor analyseres på en annen måte.  
Med dette som bakgrunn er oppgavens målsetning å kartlegge utbredelsen av pokerspill og 
spillets status i videregående skole. Hva kjennetegner pokerspillerne og hva skiller dem fra 
de som ikke spiller? Er drømmen om å leve av poker utbredt, og tror mange unge at poker 
kan erstatte utdannelse? Finner vi sammenheng mellom pokerspill, karakterer og rus eller 
andre ting som kan påvirke skolegangen?  
Ettersom det ikke foreligger noen norsk undersøkelse som har pokerspill i videregående 
skole som sitt sentreringspunkt, var det nødvendig å innhente egne data.  
Metode og kilder  
I forbindelse med oppgaven ble det gjennomført en survey-undersøkelse. Målsetningen var å 
sammenligne tre ulike geografiske områder, Nord Norge, Vestlandet og Østlandet, samt 
studiespesialisering og yrkesfag. 953 elever besvarte spørreskjemaet som danner et empirisk 
grunnlag for oppgaven. Det brukes pedagogisk teori for å drøfte hva det er ved vår tid som 
gjør pokerspill så viktig og ideen om at man kan leve av spillet så utbredt. 
Resultater/hovedkonklusjoner  
Poker er svært utbredt særlig blant gutter, der flertallet har spilt poker om penger i løpet av 
de siste to årene. Spillet er meget synlig i ungdomsmiljøet og ser ut til å ha en viss status. 
Mange av pokerspillerne forteller at de har spilt poker om penger i skoletiden. Pokerspilleren 
har signifikant bedre karakterer fra tiendeklasse og høyere forbruk av alkohol og narkotika 
enn elevene som ikke har spilt poker. De økonomiske konsekvensene er mindre urovekkende 
enn oppfatningen om egen evne til å leve av spillet. For de yngste elevene ser spillet ut til å 
få størst konsekvenser for utdanningen. Ferdighetselementet i poker gjør at vi trolig må 
bruke andre kriterier for å fange opp problemer enn i andre pengespill, som i større grad er 
basert på tilfeldigheter. Pokerindustrien har benyttet seg av aggressiv markedsføring, noe 
som kan være med på å forklare en del av den utbredte feilslutningen om at pokerspill er 
lettjente penger. Poker ser også ut til å være en viktig sosialiseringsarena for enkelte.  
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Forord  
I god tid før jeg begynte på master, hadde jeg en klar ide om hva jeg ville skrive om. Den 18. 
september 2006 sendte jeg første e-post til Christian Beck som jeg hadde hørt kunne være 
aktuell som veileder. Det tok ikke lang tid før jeg fikk min første veiledningstime, og det 
skulle etter hvert bli mange av dem. Kort oppsummert: kunne jeg ikke ha fått en bedre 
veileder. Takk for at du ikke førte timer, og at du var den eneste som mente at en stor 
undersøkelse var mulig å gjennomføre. Min bi-veileder Ingeborg Rossow skal også ha stor 
takk for å stille strenge krav og komme med gode kritiske innspill.  
Jeg visste nok ikke helt hva jeg hadde begitt meg ut på da jeg fikk trykket opp to tusen 
spørreskjemaer til undersøkelsen. Å mate inn 130 variabler i SPSS manuelt per skjema er 
nok ikke det morsomste jeg har gjort. Det var derimot meget lærerikt. Jeg tror ikke jeg kunne 
fått mer innsikt i dataene mine på en annen måte eller lært like mye om spørreskjema som 
metode ved kun å lese om det. Det har vært utrolig morsomt å arbeide med egne data og 
komme med funn som andre er interessert i. Alle som har vist interesse for oppgaven, og 
som har sagt de vil lese den, takkes herved. Dere var til stor og viktig inspirasjon da kveldene 
på Blindern ble lange.  
Å være sønn av en pensjonert farmasøyt kan være frustrerende når det tar 4 timer å lage 
pepperkaker fordi mel må måles i milligram og sirup i milliliter. I tilegg må man drøfte om 
partikkelstørrelsen til nelliker og natron er lik nok til at blandingen blir akseptabel. Som du 
selv sier: ”er vi ikke nøyaktige, kan vi ta livet av folk”! En slik nøyaktighet og tålmodighet er 
derimot en stor fordel når språket skal gjennomgås, pakker med spørreskjemaer skal hentes 
eller sendes og når man trenger en sjåfør. Tusen takk for veldig mye hjelp!  
Mange venner fra skolen har hjulpet meg mye. Takk til Bente, Cecilie, Christian, Hallvard og 
Silje. Utenfor skolen har det vært en stor hjelp å kjenne Pål Klethagen som har skrevet 
masteroppgave om nettpoker tidligere, og som har lest oppgaven min nøye. Oddne og Bamse 
har også vært til stor hjelp.  
Å få skoler til å stille opp i undersøkelsen hadde neppe vært mulig uten masse hjelp fra 
Bjørg, Ingrid og Henrik. Mine kontaktpersoner på skolene skal også ha en stor takk i likhet 
med alle lærerne og de 953 elvene som besvarte skjemaet.  
Til slutt må jeg få takke kjæresten min, Emilia. Takk for at du i blant tvang meg vekk fra 
skolen og takk for at jeg alltid kunne glede meg til å komme hjem. Takk for all støtte, råd og 
innspill.  
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1 Innledning 
1.1 Bakgrunn: 
Spilleautomater førte i en rekke år til store spilleproblemer og mye samfunnsdebatt. Som 
resultat av dette ble det forbud mot automater som kunne ta i mot sedler fra 1. juli 2006 
(Regjeringens nettside 12.05.2006). Problemene var fortsatt store, og ett år senere ble 
automatene helt fjernet (VG 19.08.2006). Unntaket var automater i bingolokaler, og det er 
ikke endelig avklart hva som vil skje med Norsk Tippings automater, som skal være 
”snillere” enn de gamle automatene.  
Parallelt med dette ble pokerspill stadig mer utbredt, og frykten økte for at poker ville ta over 
automatenes plass som det store problemspillet. Spilleindustrien jobber aktivt for å fremstille 
pokerspill som et glamorøst machospill, og har fått drahjelp av flere kommersielle aktører 
som ønsker å surfe på pokerbølgen. Det er kun tillat å satse penger på poker dersom man 
spiller på internett.  
Grunnet problemer i forbindelse med pokerspill har regjeringen sett på muligheter for å 
begrense nettpoker det har imidlertid vist seg å være vanskelig å regulere (Teknologirådets 
nyhetsbrev april 2007). Kunnskapsdepartementet opplyser at hver fjerde ungdom mellom 15 
og 18 år spiller om penger i skoletiden. En av 30 elever utvikler spilleproblemer, og det er en 
klar sammenheng mellom pengespillproblemer, karakternivå, leksearbeid og skulking 
(Regjeringens nettside 28.09.2007).  
1.2 Tema: 
Pengespill ser ut til å påvirke en del ungdommers skoletrivsel og skoleprestasjoner. Vi har 
sett en klar økning av problemer i forbindelse med pokerspill de senere år. Poker er blitt mye 
debattert i media og det er mange ulike holdninger til spillet. Poker skiller seg på flere måter 
fra andre pengespill og det er derfor interessant å se på poker for seg selv og ikke bare som et 
av mage pengespill.  
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I denne oppgaven skal jeg se på unge pokerspillere. Hvilket forhold og hvilke holdninger har 
ungdom har til poker. Skiller pokerspillende ungdom seg fra dem som ikke spiller? Er deres 
oppfatninger om spillet realistiske? Er det noen sammenheng mellom pokerspilling og/eller 
skoleprestasjoner eller akademiske ambisjoner?  
Flere kommersielle aktører ønsker å bli assosiert med poker, og spillet er sentralt i noen store 
filmer som er populære blant ungdom. Det blir da naturlig å spørre seg om poker har en 
spesiell status hos ungdom. Er det mer status å vinne penger i poker enn i lotterier? Hvordan 
oppfatter ungdom de som spiller poker? Har de en annen oppfatning av livepoker enn 
nettpoker? Ser de på poker som noe sosialt eller asosialt? Særlig for gutter kan poker bli sett 
på som noe viktig sosialt. De diskuterer poker og har pokerkvelder sammen. Dersom en 
person i en slik gjeng får et spilleproblem kan dette gjøre det enda vanskeligere å slutte med 
spillet. Ved å gi opp spillet mister han disse sosiale kveldene, og kanskje også venner som 
spiller poker.  
1.3 Forskningsspørsmål 
Den overordende problemstillingen er: - Hvilke konsekvenser kan poker få for elevenes 
utdanning? Med underproblemstillingen: Hvor utbredt er poker og hvilken status har det i 
ungdomsmiljøet. Hva kjennertegner pokerspillere og hvilke sammenhenger finner vi mellom 
pokerspill, rus og skolegang? Ungdom er her forstått som elever på videregående skole.  
For å besvare disse spørsmålene er følgende underproblemstillinger formulert:  
1. Hvilken status har poker i ungdomsmiljøet?  
2. Hvor utbredt er poker og hva kjennetegner pokerspillerne?  
3. Tror ungdommer de kan leve av poker eller at poker kan erstatte utdannelse? 
4. Hvilke problemer gir pokerspill, og hvor alvorlige er de? 
5. Kan pokerspill påvirke elevenes skolegang? 
Det er ingen tidligere undersøkelser med hovedfokus mot norsk ungdoms forhold til poker. 
Det har blitt forsket noe på pengespill generelt, men lite på poker spesielt. Tidligere 
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undersøkelser har i liten grad skilt mellom poker og andre pengespill. De senere års økning i 
nordmenns innsats på pengespill over Internett viser at utviklingen går hurtig. Dette har gjort 
det nødvendig å hente inn egne data.  
1.4 Presentasjon av de enkelte kapitler 
Kapitel 2 En beskrivelse av poker 
Kortfattet pokerhistorie. Poker har røtter tilbake til 1800-tallet og det spilles i en rekke ulike 
varianter. Den mest utbredte pokervarianten i dag er Texas Hold`em. Vi ser på hvordan den 
skiller seg ut fra vanlig poker (5 card draw), og hva ferdighetselementene i spillet består av. 
Hva skiller poker fra andre pengespill og på hvilken måte har spilleindustrien gått frem for å 
glamorisere spillet?  
Kapitel 3 Problemer i forbindelse med poker og andre pengespill  
Med pengespill følger ofte pengespillproblemer. Poker kan se ut til å ha overtatt 
spilleautomatenes rolle som det store problemspillet. Det er vanlig å kartlegge 
pengespillproblemer på samme måte, uavhengig av hvilket pengespill det dreier seg om. 
Hvordan måles problemer i forbindelse med pengespill? Er en tilsvarende måte egnet for å 
måle problemer i forbindelse med poker?  
Kapitel 4 Poker i et sosialiseringsperspektiv 
Hvorfor spilles det så mye poker nå, og hva er årsaken til at enkelte spillere kan få 
urealistiske forventninger? Vi ser på noen trekk ved vår tid, og i hvilken grad disse faktorene 
kan ha hatt effekt på utbredelsen av, og oppfatningene om pokerspill. Kan pokerspill bli en 
protest mot de pedagogiske institusjonene? Hvilke negative og positive konsekvenser kan 
pokerspill få for ungdommer?  
Kapitel 5 Metode 
Det redegjøres for valget av spørreskjema som forskningsmetode. De metodologiske 
konsekvensene drøftes. Videre diskuteres det hvilken verdi forskning fra 
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mastergradstudenter kan ha. Til slutt ser vi på hvordan skjemaet og indekser er utformet og 
hvordan undersøkelsen ble gjennomført. Undersøkelsens validitet og reliabilitet drøftes.  
Kapitel 6 Presentasjon av funn 
Utvalget presenteres og forskningsspørsmålene blir belyst ved hjelp av dataene som er samlet 
inn. Vi sammenligner pokerspillere med ikke-pokerspillere og tre ulike grupper som viser 
tegn på spilleproblemer. Det blir også sett på geografiske forskjeller samt forskjeller mellom 
studieretninger.  
Kapitel 7 Diskusjon 
Resultatene fra undersøkelsen og forskningsspørsmålene drøftes. Mulige årsaker til funnene 
skisseres og andre studier trekkes inn.  
Kapitel 8 Poker og sosialisering – et framtidsperspektiv 
Vi ser på pokerspill fra et kjønnsperspektiv og et sosialiseringsperspektiv.  
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2 En beskrivelse av poker 
Kort pokerhistorie: Fra et spill med livet som innsats til to 
museklikk unna: 
Historiske røtter 
Beskrivelser av pokerspill med store pengepotter finner vi langt tilbake. Juks var utbredt, og 
de som ble avslørt måtte ofte bøte med livet. Det har eksistert lignende spill til uminnelige 
tider, men New Orleans i 1820-årene beskrives som pokerspillets fødested. I 1837 innførte 
man kortstokken vi kjenner i dag med 52 kort. Og varianten fem korts poker med ett bytte (5 
card draw) kom på 1840 tallet. På det meste anslås antallet spillere som levde av poker på 
Mississippis hjuldampere til å være rundt 2000. Utover penger kunne man legge gull, 
bomull, plantasjer, eiendommer eller slaver i potten (Glimne 2006:14-15). En anekdote fra 
omkring 1850 beskriver dette: 
””Hvem tilhører du?” spurte en passasjer en farget gutt som sto og så ulykkelig ut over 
relingen. ”jeg vet ikke, sir” var svaret. ”Hvorfor vet du ikke det?” ”Well da jeg gikk om bord, 
tilhørte jeg mass¨Sam White, men han tapte meg på to lave par, og puseren vant meg. Så slo 
Kernel Smith purseren med en bløff, og da overtok han meg; så nå vet jeg ikke riktig før 
spillet er over”” (Glimne 2006:15). 
Den amerikanske borgerkrigen var avgjørende for å spre spillet. Her møttes menn fra ulike 
deler av landet, og de som ikke kunne spillet fra før, hadde stort sett lært det før de dro hjem 
fra krigen. Rundt disse tider (1860) begynte man å spille åpenpoker. Det vil si pokervarianter 
med noen åpne felles kort på bordet, en forløper for Texas Hold`em. Andre verdenskrig førte 
senere til en pokerboom ettersom mange soldater hadde vent seg til å spille mellom slagene 
(Glimne 2006:17-21). Rundt 1960 var lovlig poker utbredt i Las Vegas, og i 1970 ble World 
Series Of  Poker (WSOP) dannet. Denne turneringen blir i dag gjerne omtalt som VM i 
poker (Dahl 1984:43-44).  
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Pokerboomen fra 2003. Poker blir populært og tilgjengelig for alle 
Rundt tusenårsskiftet kom Internettpoker så smått i gang, og det tok ikke lang tid før det 
virkelig begynte å ta av. 2003 blir beskrevet som et nøkkelår for poker. Det er særlig to 
grunner til dette. I USA ble det streik i National Hockey League. Tv-kanalen ESPN, som satt 
på rettighetene til å vise sporten, ble tvunget til å finne noe annet å bruke sendetiden på. De 
hadde også rettigheter til å vise pokerturneringen World series of poker (WSOP). Poker ble 
godt mottatt blant tv-seerne og mange fikk lyst til å prøve spillet (Harrington og Robertie 
2006).  
Chris Moneymaker (Moneymaker er faktisk hans virkelige navn) vant WSOP og innkasserte 
førstepremien på 2,5 millioner dollar etter å ha kvalifisert seg gjennom en satellitt, der 
innsatsen var kun 39 dollar (Moneymakers hjemmeside 2006). En satellitt er en turnering der 
premien er deltagelse i en annen og dyrere turnering. At en amerikaner hadde gjort 39 dollar 
om til 2,5 millioner dollar gjennom pokerspill, var nok med på å øke interessen og holde liv i 
den amerikanske drømmen.  
Andre faktorer som har vært viktige for utviklingen er innføringen av små kameraer som 
viste TV-seerne spillernes personlige kort og deres matematiske sannsynlighet for å vinne 
potten. Dette gjorde sporten langt mer TV-vennlig enn tidligere da denne informasjonen var 
skjult (Brunson 2005:417-421). Bedret Internettilgang både ved at flere personer fikk tilgang 
til Internett og at forbindelsen for de fleste ble raskere, har medvirket til at nettpoker er blitt 
svært utbredt. Dette gjør det enklere å spille hjemmefra. Man kan til og med lære seg å spille 
uten risiko med lekepenger. I dag har de fleste i Norge Internett hjemme hvilket gjør at 
nettpoker er tilgjengelig for de aller fleste. Terskelen for å oppsøke spillet for nybegynnere 
blir lavere når man kan gjøre det anonymt hjemmefra, kontra det å måtte oppsøke et sted der 
poker blir spilt. Muligheten til å spille om lekepenger kan ha samme effekt.  
Fra januar til desember 2004 ble omsetningene på nettpokersider mer enn femdoblet. Tall fra 
2005 viser at det var 150 ulike spillesider som tilbød online-pokerrom på Internett, og 
bruttoinntekten fra poker til disse firmaene ble i 2005 estimert til over 60 milliarder 
amerikanske dollar. Den største av dem var PartyPoker som innkasserte brutto inntekter på 
over en kvart milliard norske kroner per måned (Glimne 2006:398).  
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Det finnes mange ulike pokervarianter. Ferdighetselementet vil avhenge av hvilken 
pokervariant som spilles. Mange tenker på pokervarianten 5-card draw når de får høre poker. 
Hver spiller får fem personlige kort, det er en budrunde før man får bytte så mange kort man 
ønsker, og det er en avsluttende budrunde. Det er imidlertid en annen pokervariant som er 
den mest populære i dag. Vi skal nå ta et kjapt blikk på reglene for denne varianten:  
2.1 Regler for Texas Hold’em 
Vi forestiller oss at vi spiller: cash game 1-2 ”no limit Texas Hold’em” med 8 spillere.  
Cash game betyr at hver sjetong har en på forhånd bestemt verdi i kroner og øre. Sjetonger 
eller chips brukes for å symbolisere penger i spillet. Spillerne kan avslutte spillet når de vil, 
og få utbetalt verdien sjetongene tilsvarer. Tallene 1-2 indikerer størrelsen på lille blind og 
store blind. Blinder er tvungne innsatser som må legges på bordet før kortene deles ut. 
Blindene holdes konstante i cash game. ”No limit” betyr at det ikke er noen øvre begrensning 
på hva en spiller kan satse. Det vil si at en spiller, hver gang det er hans tur, kan by alle 
sjetonger han har tilgjengelig på bordet.  
Slik går spillet: 
Det er 4 budrunder: pre flop, flop, turn og river. Spillet går ut på å skape en best mulig 
femkortkombinasjon (for rangering av hender se appendiks) ved hjelp av sine to personlige 
kort og de fem kortene som kommer på bordet. Man kan bruke ett, to eller ingen av sine 
personlige kort. Vi skal nå se på hvordan budrundene foregår: 
Pre flop: 
Vi forkorter navnet på personen som deler ut kortene til D. Før kortene kan deles ut, må 
blindene legges ut, personen til venstre for D kalles lille blind (LB) og må legge ut en 
sjetong. Personen to hakk til venstre for D kalles store blind (SB) og må legge ut to 
sjetonger. Dette gjøres for å ha penger i potten å spille om.  
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Når blindene er lagt ut, gir D alle spillerne to kort som er personlige. Dette er deres egne kort 
som kun de får se. La oss se på en grafisk fremstilling: 
 
Spiller nr. 3 er den første til å handle. Han har tre valg.  
Å kaste kortene sine, hvilket er gratis. Å se budet fra SB, det vil si legge ut 2 sjetonger, eller 
å øke. Hvis spiller nummer tre velger å øke er det minste han kan by 4 (dobbelt av SB sitt 
bud), det meste han kan by er alle sjetongene han har tilgjengelig på bordet.  
Deretter er det spiller nummer 4 sin tur. Han velger om han vil kaste seg, se høyeste bud eller 
øke. Når spiller 3, 4, 5, 6, 7 og D er ferdig å se/øke/kaste seg, er det LB sin tur. LB har 
allerede lagt ut en sjetong, så dersom høyeste bud er 2 trenger han kun å legge på en sjetong 
til for å bli med. Han har de samme mulighetene for å øke eller kaste seg som de andre 
spillerne, men han får ikke tilbake den ene sjetongen han hadde lagt ut på forhånd om han 
kaster seg. SB er den siste til å agere, han har mulighet til å øke selv om ingen har valgt å by 
mer enn de to han la ut på forhånd. Dersom ingen har lagt på mer enn to, kan SB velge å 
passe, det vil si å bli med uten å legge på flere sjetonger. Dersom en spiller har valgt å se 
eller by og en annen spiller byr høyere enn dette budet, får han igjen 3 valg;  
1. Å legge ut differansen mellom det han allerede har lagt ut og høyeste bud.  
2. Kaste seg og dermed miste det han har lagt ut fra før.  
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3. Å øke med minst det dobbelte av det den personen som har bydd mest øket med.  
Budrunden avsluttes når alle spillerne har lagt ut like mye som høyeste bud, eller kastet 
kortene sine.  
Flop:  
Tre felleskort legges på bordet med bildesiden opp. Sammen med sine to personlige har alle 
spillere nå en femkortkombinasjon. LB er den første til å agere dersom han fortsatt er med. 
Det er ingen tvungne bud etter pre flop. Dersom den første til å agere ikke vil by, kan han 
passe. Velger alle å passe, er budrunden avsluttet. Dersom noen velger å by, får de som 
passet muligheten til å se budet, øke eller kaste seg. Budrunden har forøvrig samme regler og 
rekkefølge som i første runde. 
Turn:  
Ett nytt kort legges på midten av bordet, etterfulgt av ny budrunde med samme regler og 
rekkefølge som i forrige budrunde.  
River:  
Det femte og siste felleskortet legges på bordet, og vi får den siste budrunden med samme 
regler og rekkefølge som de tidligere budrundene. Vi forestiller oss at tre spillere er blitt med 
til river: LB, SB og D. 
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 LB passer, SB byr 20, D ser budet på 20 og LB ser budet på 20. Siden det er SB som blir sett 
må han vise sine kort. Når kortene er vist, kan D vurdere om han har en like god eller bedre 
femkortkombinasjon (hånd). Dersom han har det, må han vise den for å gjøre krav på potten. 
Potten tilfaller i så fall D, med mindre LB kan vise frem en like god eller enda bedre hånd. 
Dersom to eller flere spillere har like gode hender, deles potten mellom dem.  
Når runden er over, forskyves posisjonene ett hakk mot venstre. Det vil si at LB blir D, SB 
blir LB, og posisjon 3 blir SB. Dette skyldes at det er en stor fordel å ha så sen posisjon som 
mulig, fordi du da kan se hva de andre spillerne gjør før du bestemmer deg.  
2.2 Hva skiller poker fra andre pengespill? 
 “Much of poker's appeal is due to the fact that, unlike many other forms of gambling, the 
scope to influence the outcome is vast. Put simply, it is primarily a game of skill” (Parke m.fl 
2005:1) 
Ferdighetsaspektet i poker er et viktig poeng i denne oppgaven, fordi det får konsekvenser 
for analysene av spillet. Og hvordan problemer i forbindelse med poker bør kartlegges. Vi 
skal derfor se litt på hva ferdighetselementene går ut på. Målsetningen her er ikke å vise alle 
ferdighetsaspekter ved poker, men å vise at ferdighetselementet er en sentral del av spillet.  
Reglene i Texas Hold`em fører til at ferdighetselementet blir større enn i såkalt vanlig poker 
(5 card draw). To årsaker til dette er at det er mer informasjon tilgjengelig i Hold`em enn 
vanlig poker, samt at det er dobbelt så mange budrunder.  
I vanlig poker har spillerne fem kort som motstanderne ikke får se. I Hold`em er det kun to 
kort som er skjult. Dette gir spillerne langt bedre forutsetninger for å vurdere hvilke hender 
motstanderne deres kan ha. Dobbelt så mange budrunder fører til at spillerne hver runde tar 
flere valg. Gjennom disse valgene gir du motstanderne informasjon og du får informasjon fra 
dine motstandere. Gjennom budene tilbyr man motstanderen sin en odds. Dersom man tror 
man har den beste hånden i øyeblikket er det om å gjøre å få motstanderne til å kaste seg 
eller akseptere ett bud som gjør at de på sikt vil tape.   
Mange ser på poker som et tilfeldighetsspill fordi det er tilfeldig hvilke kort man selv får, 
hvilke motstanderen får og hvilke kort som kommer på bordet. Dette er korrekt, men det kan 
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vises statistisk at hvilke kort man får vil jevne seg ut over tid om man spiller et tilstrekkelig 
antall hender. Den som ender opp med å tjene penger på sikt, er den som klarer å spille 
kortene sine på den beste måten.  
Adrian Parke, Mark Griffiths og Jonathan Parke hevder pokerspill består av følgende 
ferdigheter: Analytiske ferdigheter, matematiske og statistiske ferdigheter, pragmatiske 
ferdigheter, sosiale ferdigheter, problemløsningsferdigheter, målbevissthet, selvrefleksjon, 
selvregulert læring, fleksibilitet, skuespillferdighet og selvkontroll. De pragmatiske 
ferdighetene består i å gjøre det beste ut av situasjonen, og ikke miste motet selv om man en 
stund har uflaks. Problemløsningsferdigheter handler om å analysere våre motstandere. 
Målbevissthet, selvrefleksjon og selvregulert læring omhandler evnen til å holde hodet kaldt, 
ikke spille for mer enn man har råd til å tape og kjenne sin egen begrensning. Viktigheten 
ved stadig å utvikle sine egne ferdigheter understrekes. Fleksibiliteten består i å kunne 
tilpasse seg et hvert spill. Man bør spille annerledes mot spillere som er altfor vågale enn 
spillere som er svært forsiktige. Bruke en annen taktikk mot nybegynnere enn mot flinke 
spillere osv. Ferdighetene som her er beskrevet gjelder både for nettpoker og ”live” poker  
(Parke m.fl 2005:4-6).  
”Live” poker vs nettpoker.  
”Live” poker er i denne oppgaven forstått som all poker som ikke foregår på Internett. Blant 
pokerspillere diskuteres det heftig om ”live” poker har større ferdighetselementer enn 
nettpoker. Hovedargumentene fra tilhengere av livespill er at man mister noe av det 
psykologiske aspektet, ved at man ikke ser sin motstander på nett og dermed ikke kan lese 
kroppsspråket hans. Denne oppfatningen støttes av ekspert på spilleavhengighet, Hans Olav 
Fekjær:  
”I virkelig poker kan man trenge litt psykologisk innsikt, men i nettpoker er spillet redusert 
til ren sannsynlighetsregning” (Dagbladet 01.05.2005). 
Nettpokerspillerne understreker at spillet på nett går hurtigere, stokkingen blir mer tilfeldig 
og det er vanskeligere å bryte reglene fordi spillet arrangeres elektronisk. I tillegg er 
informasjonen om størrelsen på potten og hvor mange sjetonger du og motstander har mer 
tilgjengelig. Mulighetene for å analysere motstanderen blir bedre ettersom man kan se på 
 12 
tidligere hender, og flaks/uflaks blir mindre avgjørende fordi statistikken kjappere utjevner 
seg når spillet går hurtig.  
Begge former for poker har betydelige ferdighetselementer i seg. Det kan imidlertid 
innskytes at mange av de psykologiske aspektene som motstanders reaksjonstid, 
spillemønster og sinnsstemning også kan plukkes opp av en dyktig nettpokerspiller. 
Ferdighetene ved å tjene mest mulig på den beste hånda og tape minst mulig på en dårligere, 
er like avgjørende på Internett som i ”live” poker.  
Hvorfor kan noen forvente å tjene på sikt i poker? 
Som en enkel tommelfingerregel kan man si at i spill der man spiller mot banken/huset, vil 
spilleren ha så dårlige odds at han vil tape på sikt (rulett, black jack, crabs, baccarat, 
spilleautomater osv). I poker spiller man derimot mot andre spillere. Huset tar en andel av 
hver pott (ofte rundt 5 prosent). En god spiller vil kunne tjene på sikt fordi han er bedre enn 
de andre spillerne. Han går derfor med overskudd selv om banken får sin del.  
I tilfeldighetsspill er oddsen konstant, sjansen for å vinne er mindre enn den økonomiske 
risikoen skulle tilsi. I poker har motstanderne stor betydning for din mulighet til å vinne, 
ettersom du tjener på deres feil og de tilbyr deg en odds gjennom sin innsats. Byr en 
motstander med en dårligere hånd enn din, blir du tilbudt en svært gunstig odds for å se 
budet. Hvor gode motspillere man møter varierer fra spill til spill. En god spiller kan på sikt 
forvente å vinne i et pokerlag mot dårlige spillere, mens han bør forvente å tape i et pokerlag 
mot bedre spillere. Det bør understrekes at banken er den eneste med sikker inntekt, og at 
alle penger noen tjener i spillet pluss andelen huset tar, må noen andre tape. Det er ingen 
pokerspillere som vinner hver gang, og det er aldri lurt å satse mer enn man har råd til å tape.  
2.3 Glamorisering av poker og gratis reklame 
Ettersom det ikke tillates kasinoer i Norge, er det først og fremst nettpokersidene som står for 
markedsføringen av poker. Nettpokersidene satser hardt på å reklamere for spillet sitt og 
være så synlige i media som mulig. For å lykkes med dette er det viktig å spre 
solskinnshistorier, fremstille pokerspillere på en glamorøs måte og gjøre terskelen for å 
prøve pokerspill så liten som mulig. Pokerindustrien har sluppet å gjøre all jobben selv, de 
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har også fått hjelp fra spillefilmer og kommersielle aktører. Disse fokuserer på poker på 
grunn av statusen det har eller dramatikken i spillet.  
Gratis reklame fra kommersielle aktører og spillefilmer 
Verdens største brusfabrikant er et eksempel på en kommersiell aktør som har gitt poker 
gratis reklame. Da Coca Cola skulle lansere Cola Zero, en sukkerfri Cola-variant særlig rettet 
mot gutter, var dette en av reklameplakatene som ble brukt: 
 
Gjengitt med tillatelse fra Coca Cola Company. 
Kampanjen har som målsetning å få gutter til å kjøpe sukkerfri Cola. Det er derfor 
avgjørende å gi produktet et macho image. At Cola ønsker å bli assosiert med poker, kan 
illustrere hvor synlig (trendy) spillet er blitt blant ungdommer. Coca Cola er ikke alene om å 
gjerne ville bli assosiert med poker. Det kan nevnes en lang rekke filmer som har valgt poker 
som sitt sentreringspunkt. Her skal vi kun se på to:  
I forrige James Bond-film, ”Casino royale” (2006), må Bond, spilt av David Craig, vinne en 
pokerturnering for å slå en terroristfinasierer konkurs og dermed redde verden fra nye 
terrorangrep (Imbd 2006). I boka filmen er basert på, spiller Bond bacarat. Dette er et enkelt 
kortspill som i liten grad krever ferdigheter (Fleming 1984:55-61). I filmen er derimot 
pokervarianten ”no limit Texas Hold`em” valgt, og agent 007 får oppdraget fordi han er den 
dyktigste pokerspilleren i den britiske etterretningen.  
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I filmen ”Rounders” (1998) er Mike McDermott (spilt av Matt Damon) en talentfull 
jusstudent og pokergeni med en vakker kjæreste. Han ofrer til slutt kjæreste og utdannelse 
for å forsøke å livnære seg av poker. På veien dit må han beseire Teddy (spilt av John 
Malkovich) fra den russiske mafiaen (Andresen 2007:11-15), og en profesjonell pokerspiller 
fra virkeligheten ved navn Johnny Chan (spiller seg selv) (Johnny Chans hjemmeside 2007). 
Den sentrale pokervarianten i denne filmen er den samme som i Bond filmen. Filmen kom ut 
før pokerbølgen i 2003 og er blitt sett på som en kultfilm i pokermiljøet.  
Nettpoker ser ut som et vanlig dataspill 
Dataspill er en svært utbredt fritidsaktivitet blant unge, og underholdningspillene har en 
omsetning på 1,5 milliarder kroner i Norge. Eva Liestøl mener det negative fokuset har vært 
overveldende i media. De voksne er særlig bekymret for at barn sløser med tid når de spiller 
dataspill, mens barna ser på spillene som befriende unyttige og en fin måte å slappe av på. 
De positive sidene ved dataspill, og muligheten til å utvikle ferdigheter gjennom spill er blitt 
lite vektlagt (Liestøl 2005:187-199). 
Spilleglade elever kan raskt oppsøke nettpokersteder for å begynne å spille poker om 
lekepenger. Spillesidene har ofte tegneserieaktig design, som gjør at de kan minne om 
tradisjonelle dataspill. I dataspill er ferdighetene som kreves for å komme videre ofte såpass 
lave, at de fleste vil lykkes om de spiller nok. Alle vil mislykkes en rekke ganger, men det er 
alltid en ”re start” knapp tilgjengelig som lar deg prøve på nytt. Det gjelder bare å finne de 
rette strategiene for å slå maskinen. De fleste nettpokersteder tilbyr ”pokerskoler” der man 
kan lese strategier for å bli en bedre pokerspiller. Spillet læres raskt og særlig i starten får 
spilleren følelsen av å hurtig forbedre seg. Muligheten for å gå med overskudd dersom man 
spiller med lekepenger er stor, ettersom mange spillere ikke bryr seg om de taper og derfor 
spiller dårlig. Spillerne får så mange lekepenger de ønsker så dårlige spillere slipper å 
avslutte fordi de ikke har mer ”penger” igjen. I tilegg tar spillestedet ikke noen rake (avgift) 
av lekepengene. I likhet med spill om penger kan man velge mellom ulike nivåer, det vil si at 
størrelsen på innsatsen øker. Selv om 1000 ganger 0 ikke er mer enn 10 ganger 0, kan dette 
gi følelsen av at man har steget i gradene. Ulike nivåer med stadig større krav er velkjent fra 
dataspill. Å ha ”gått gradene” med lekepenger kan gjøre at terskelen for å heve innsatsen, om 
man spiller om virkelige penger, blir mindre. Alt sammen er med på å gi elevene en følelse 
av mestring. Begynner elevene å spille poker om penger, vil de fleste starte på de laveste 
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nivåene. Disse nivåene er ofte svært lave, for at terskelen til å begynne å spille om virkelige 
penger skal være så liten som mulig. Generelt kan vi si at ferdighetene til en gjennomsnittlig 
motstander vil vokse i takt med at innsatsen øker. Dersom du spiller for 1 dollar og vinner 
10, vil ikke det si at du hadde vunnet 1 000 om du satset 100 ettersom motspillerne, når du 
satser 100, er andre enn om du satser 1. Som tidligere nevnt er oddsen i tilfeldighetspill 
konstant, mens den i poker avgjøres av motstandernes bud/kvalitet. Dette kan lede til 
feilslutningen at det er enkelt å tjene mye penger på poker. Gjennom utallige diskusjonsfora 
kan elevene møte likesinnede som lever av, eller i hvert fall sier de lever av å spille poker. 
Slik kan en elev utvikle en identitet som en dyktig pokerspiller.  
Det er ikke bare pokernettsteder som tilbyr poker uten at man trenger å satse penger. Det 
ligger en rekke pokerspill på nettet der man kan spille pokervarianter, noen av dem er 
kombinert med andre spill for eksempel skytespill. Andre gir deg mulighet til å vinne en 
virtuell kvinnes klær.  
Solskinnshistoriene 
Poker er en milliardindustri, og markedsførerne er utvilsomt dyktige. Store pokerturneringer 
har gjerne svært store gevinster til vinneren. Det gjør at media og potensielle kunder blir 
interessert når noen vinner. Vinneren av WSOP får tilbud om store summer for å 
representere et spilleselskap på full tid og være tilgjengelig for pressen. Idoler skapes og 
suksesshistoriene fra pokerbordet blir spredd så godt som mulig. Gode pokerspillere lanserer 
bøker og dvd-er med tips om hvordan andre kan forbedre sitt spill. Gjennom turneringer der 
gevinsten er deltagelse i en større turnering, såkalte satellitter, føles drømmen om å vinne de 
store pengene sterkere for mange. Også i Norge har enkelte spillere fått milliongevinster: 
15.09.2007 vant den norske 18 åringen, Annette Oberstad, 11,2 millioner kroner i poker 
(Dagbladet 17.09.2007). Dagen etter fortalte hun at hun hadde droppet ut av videregående 
skole året før for å bli pokerspiller på fulltid (VG 18.09.2007). Utspillet vakte kraftige 
reaksjoner fra en rekke eksperter som fryktet at dette skulle føre til en ”Annette-effekt”, der 
flere ungdommer prøver å gjøre det samme. Øystein Bjørke Olsen fra Hjelpelinjen, kunne 
fortelle at det ikke er uvanlig at barn tar foreldres VISA-kort, og taper opp mot 50 000 kroner 
på en natt (VG 19.09.2007).  
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Den 24.09.07 kunne Hjelpelinjen fortelle om en økning i ungdommer med problemer etter 
Annettes utspill. Hovedpersonen er ikke bekymret for å være opphav til en ”Annette-effekt”. 
Hun mener spilleofre kan skylde på seg selv dersom de satser mer enn de har råd til å tape 
(Nettavisen).  
Den danske 22 åringen Peter Eastgate droppet også utdannelse for å satse på poker 
(Nettavisen 28.10.2008) i år vant han WSOP og innkasserte 53 millioner danske kroner 
(NRK 11.11.2008).  
Poker som tv-program  
Gjennom tv-programmer blir poker synlig for mange. Noen ser poker for første gang på tv, 
og lærer på denne måten reglene og kan bli fasinert av dramatikken i spillet. Etablerte 
pokerspillere kan se på dem som en læringsarena for å forbedre sitt eget spill gjennom å 
observere andre. Det jobbes med å lage tv produksjoner som er så spennende som mulig. Her 
skal 3 typiske programmer nevnes: turneringer, kjendispoker og profesjonell poker.  
Turneringer som WSOP inneholder flere ting. Amatører får muligheten til å spille mot 
proffene, dramatikken er stor ettersom man kan ryke ut av konkurransen om man en hånd har 
uflaks, og gevinstene til de som gjør det best er ofte enorme. Menigmann kan bli 
pokermillionær over natta om han er dyktig og har flaks.  
Kjendispoker spilles ofte av kjendiser som ikke er pokerspillere til vanlig. De spiller mot 
andre kjendiser for å vinne penger til veldedighet. I disse programmene er ofte kvaliteten på 
pokerspillerne langt dårligere, og man får inntrykk av at det er enkelt å vinne. Samtidig viser 
de at ”alle” spiller poker, og spillet kan friste nybegynnere som egentlig bare skrudde på for å 
få se kjendisene.  
Profesjonell poker spilles av pokeridoler som spiller cash games om svært store summer 
mot hverandre. Vi får et innblikk i proffenes glamorøse verden, ser hvordan de spiller ulike 
hender, og kan bli fasinert av hvor lite de tilsynelatende bryr seg om at millioner skifter eier.  
Tv-produksjonene er ofte sponset av et spillselskap som selger rettighetene relativt billig til 
TV-selskaper, mot at de har sikret seg at logoen deres er i bildet hele tiden. Logoen står 
gjerne på kortene, pokerbordet, spillernes klær og andre steder i rommet. De ulike 
programmene er heller ikke vanskelig å laste ned på Internett. Ekspertkommentatorer hjelper 
oss å forstå hva som er godt og dårlig spill. Grafikken avslører alle spilleres kort, og den 
matematiske sannsynligheten for at de vil vinne.  
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2.3.1 Hvilke konsekvenser kan glamoriseringen av poker få? 
Glamoriseringen fører trolig til at mange overvurderer sannsynligheten for å lykkes i poker. 
For det norske samfunn medfører ikke poker noen vesentlige inntekter. De eneste inntektene 
vi får, er norske pokerspillere som vinner og skatter av pengene, samt skatt av norske ansatte 
i spilleselskapene. Vi får ikke reklameinntekter fordi det ikke er lov å reklamere for poker i 
Norge. Det er heller ikke lov å drive kasinoer eller pokerklubber. Dette medfører at vi ikke 
får skatteinntekter av selve spillet. Vi sitter derimot igjen med store utgifter når noen får 
spilleproblemer og trenger hjelp av det offentlige.  
En svensk intervjustudie har sett på reklame for pengespill og spilleavhengighet. De kommer 
frem til at verken svensk eller utenlandsk forskning gir belegg for å si noe sikkert om 
spillereklame fører til avhengighet. Likevel kom en regjeringsutnevnt lotteriutredning i 
Sverige i 2004 fram til at pengespill sannsynligvis øker på grunn av reklame, og at mer spill 
fører til mer avhengighet (Binde 2007).  
Flere av de avhengige pokerspillerne i undersøkelsen oppgir at spillereklame førte til 
problemer når de prøvde å slutte. I tilegg var venner som spiller, tilgjengelighet og store 
mesterskap, deriblant SM (Svenska Mesterskapet) i poker, problematisk. En del oppgir også 
at de har måttet endre medievanene sine for å slippe unna pokerreklame: ved å se mindre 
sport og andre tv-programmer som ofte er sponset av kasinoer (Binde 2007:54-60). Av de 25 
spillerne som er intervjuet, sier 6 at reklame ikke har hatt noen effekt. 14 sier effekten har 
vært marginal, og 5 mener effekten har vært betydelig (Binde 2007:71). Det var 
pokerreklamene i undersøkelsen som ble sterkest kritisert.  
”Även de har trailerna som dom kör for dom olika programmen som finns på Tv med poker, 
som är så glamorost, det visas på ett glamorost sätt. Det är verkligen genvägen till rikedom, 
och du behöver aldrig jobba. De lockar en 16-17 åring med att: ”Du behöver aldrig jobba, så 
här kan du fixa din framtid” (Binde 2007:88-89).   
Videre kritiseres poker for bruken av kjendiser, og at reklamen ikke kan unngås. Fokuset på 
ferdighetselementet kan lede til feilslutninger (ibid). Det er ikke bare i Sverige at 
pokerreklamer har vakt reaksjoner. Dagbladet skrev 18. januar 2008 om et russeselskap som 
i november 07 sendte følgende e-post til flere russ i Oslo:  
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Lotteritilsynet raste og hevdet dette var lovstridig. Russefeber endte opp med å beklage e-
posten mens arrangøren stilte seg uforstående til at det kunne være ulovlig å arrangere 
gratisturneringer (Dagbladet 18.01.2008). Gjennom å stille som krav for deltagelse i 
turneringen at man har registrert pokerkonto hos spilleselskapet, blir terskelen for å begynne 
å spille poker på nett trolig lavere. Det var særlig overskriften ”En annerledes dugnadsjobb 
[...]” mange reagerte på. Denne overskriften er neppe tilfeldig valgt. Måten poker blir 
fremstilt på som et mulig arbeid eller alternativ til arbeid/utdannelse, har likhetstrekk med 
sitatet fra Bindes undersøkelse. Annonsen er også interessant fordi den stiller som krav at 20 
personer fra samme bil må være påmeldt dersom man vil være med i ekstratrekningen. På 
denne måten øker annonsøren sjansen for at mange som tidligere ikke har spilt poker vil 
opprette konto på deres side og bli med i turneringen. Enkelte av disse hadde kanskje ikke 
engang ønske om å registre seg og spille turneringen, men gjør det som en ”dugnadsjobb” for 
russebussen.  
Å bruke turneringer for å markedsføre spillet er ingen uvanlig strategi. Markedsføringen av 
store pokerturneringer er utbredt i Norge selv om det ikke er lov å arrangere spill om penger 
her. Særlig Nettavisen var ivrig med å informere om kjendisers deltagelse og resultater fra 
poker NM i 2007. Her ble golfproffen Henrik Bjørnstad intervjuet før turneringen og 
tidligere landslagssjef i fotball Egil ”Drillo” Olsen underveis (Nettavisen 30.03.2007 og 
Nettavisen 04.05.2007). Selve turneringen ble gjennomført i Gøteborg på grunn av norsk 
lovgiving.  
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Også NM i poker 2008 fikk mye medieinteresse. Nettavisen tilbød til og med 
direktesendinger fra finalebordet på web-tv. I avisen var selvsagt intervju med kjendisspillere 
en viktig ingrediens: ”- Jeg har trappet ned litt på langrenn. Jeg har fått meg jobb. Det blir 
mindre ski. Men det blir garantert mer pokerspilling, smiler Kveen, som vant NM-gull i 
stafett for Strindheim sammen med Northug og Krister Trondsen i 2007” (Nettavisen 
05.05.2008).  
Idrettstjerners deltagelse i poker har ikke bare vært populært. Inge Andersen, generalsekretær 
i Norges Idrettsforbund og Olympiske Komité, kommer her (NIFs nettsider 21.12.2005) med 
en kraftig formaning til idrettstjerner om ikke å bidra til markedsføring av poker. Han 
understreker at poker ikke er en idrett, og at det ikke bidrar med penger til norsk idrett. Han 
advarer mot at idrettskjendiser kan lokke barn og unge inn i pokerspill.  
Andersen er ikke den eneste som er blitt provosert over medieoppslagene. Bård Eikeset, 
seniorrådgiver i Lotteri- og stiftelsestilsynet, kritiserte media i Bergens Tidende for å gi en 
skjev fremstilling av virkeligheten i forbindelse med pokerspill. Han mener mediene har 
opptråd som et mikrofonstativ for pokerbransjen og innleder sitt leserinnlegg på følgende 
måte: ”I en avis ble det for en tid siden avslørt at store kommersielle spillselskaper har 
engasjert norske PR-byråer til å gjøre poker og andre pengespill mer stuerent. Måten dette 
gjøres på er å fôre den norske presse med gladhistorier om at vellykkede nordmenn gjør det 
meget skarpt rundt pokerbord, enten på utenlandske kasino eller på internett” (BT 
15.01.2006). 
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3 Problemer i forbindelse med poker og andre 
pengespill 
Poker overtar for spilleautomatene som det store problemspillet 
Hjelpelinjen er en åpen telefonlinje som skal hjelpe folk med spilleproblemer. Deres 
statistikker er grundige og hyppig oppdatert. De blir derfor ofte brukt som et estimat på 
spilleproblemer i befolkningen. La oss se på deres statistikker for hvert halvår fra 2006 til 
2008. Det er vanlig å oppgi førstegangsinnringere for å unngå at samme person telles flere 
ganger. Vi sammenligner hvor mange som har spilleautomater som hovedproblem, med 
antall som har poker som hovedproblem: 
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Som vi ser har problemer med poker hatt en jevn stigning, mens automatene har hatt en 
dramatisk nedgang. Automatenes nedgang kan skyldes seddelforbudet fra juli 06, og at de til 
slutt ble fjernet i juli 2007 (Hjelpelinjen 2008:7). 
Lotteri og stiftelsestilsynet beregnet nordmenns innsats på pengespill over Internett til 2,4 
milliarder kroner i 2004. Ett år senere var det samme anslaget nesten doblet til 4,7 milliarder 
kr. Menn er kraftig overrepresentert, og det er de yngste i undersøkelsen som spiller mest. 
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Spillingen for ungdom under 18 år er ikke kartlagt i denne undersøkelsen (Lotteri- og 
stiftelsestilsynet 2005:16-17).  
Tallet for 2006 varsler om en ny økning til 5,3 milliarder kroner. Store deler av den vestlige 
verden har sett en tilsvarende økning, og mange land ser i likhet med Norge på muligheten 
for å begrense spillingen (Teknologirådets nyhetsbrev april 2007). Av pengespillene på 
Internett er det særlig poker som har økt. Tall fra juni 2006 viser at omtrent halvparten av de 
som hadde spilt pengespill på Internett eller mobiltelefon hadde spilt poker sist gang de 
spilte: ” Poker ser framleis ut til å auke som nettspel. I juni svarte 45 pst av dei spurde at dei 
spelte poker siste gongen dei spelte på Internett eller mobiltelefon. Tilsvarande tal i mars var 
33 pst” (Lotteri- og stiftelsestilsynet 27.07.2006). Økningen i pengespill på Internett vil 
tilsynelatende ingen ende ta. I 2007 tapte nordmenn 6,3 milliarder kroner, i følge 
Aftenposten, og det estimeres ny økning til tap på 7 milliarder for 2008 (Aftenposten 
31.05.2008). Jan Arild Snoen kritiserte Aftenposten for å sette likhetstegn mellom brutto 
omsetning og tap. Tallene som ble presentert i Aftenposten var for bruttoomsetning. 
Spilleselskapene gir mesteparten av innsatsen tilbake til spillerne gjennom gevinster, og vi 
har ingen sikre tall på hvor stort tapet faktisk var (Dagbladet 03.06.2008). På Internett er 
pokerspill om penger alltid tilgjengelig. Hurtigheten i spillet medfører større fare for 
avhengighet, og nettet anonymiserer spilleren og minsker graden av sosial kontroll 
(Teknologirådets nyhetsbrev april 2007).  
Ungdommer generelt, og gutter spesielt, er overrepresentert når det gjelder spilleproblemer. 
Ungdom med pengespillproblemer har lavere selvtillit og mestringsferdigheter, og de har 
høyere grad av depresjon, risiko for selvmordstanker og selvmordsforsøk enn andre (Rossow 
& Hansen 2003:11). Ungdom med ikke-vestlig innvandrerbakgrunn og ungdom fra familier 
med lav inntekt er også overrepresentert på spillstatistikken (Rossow & Hansen 2003:8). 
”Det er vist at ungdom med spilleproblemer oftere begår lovbrudd, har nedsatte 
skoleprestasjoner og har mer problemer med illegale rusmidler og rus generelt” (Rossow & 
Hansen 2003:10).  
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3.1 Måling av problemer i forbindelse med pengespill 
Det er stor forskjell mellom de ulike pengespillene som tilbys, men det skilles i liten grad 
mellom ulike spill når man måler om spillerne har problemer.  
Da Ingeborg Rossow og Marianne Hansens NOVA-rapport ”Underholdning med bismak. 
Ungdom og pengespill”, kom ut i 2003, var det ikke publisert noen tidligere studier om 
ungdom og pengespill i Norge. Funnene fra andre land viste betydelige sprik, og noe av dette 
kan forklares av de ulike begrepene som ble brukt: Spilleavhengighet, spilleproblemer og 
problemspilling. I tilegg til ulike begreper er det også ulike kriterier for å innlemme noen i de 
respektive kategoriene (Rossow & Hansen 2003:10). Vi skal nå se på noen av dem.  
”Det findes to utbredte diagnosesystemer til afgrænsning af spilleafhængighed – et 
amerikansk system og et system opstillet af Verdenssundhedsorganisationen, WHO” (Jørsel 
2003:74).  
Det amerikanske diagnosesystemet, Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders 
(DSM), har siden 1980 kommet i stadig nye utgaver. WHOs diagnostiseringssystem heter 
International Classification of Diseases (ICD) (Jørsel 2003:74-75).  
DSM er i dag det mest anvendte instrument for å avgjøre spilleavhengighet, men SOGS er 
også mye benyttet (Jørsel 2003:74-75). SOGS står for South Oak Gambling Screen, og ble 
først introdusert i 1987. Det var i mange år det dominerende verktøyet for å kartlegge 
spilleproblemer. SOGS består av 16 spørsmål med underspørsmål, hvor det foreligger en 
løsningsnøkkel for diagnostisering (Jørsel 2003:142). 
NODS er en videreutvikling av DSM-IV, som brukes for å klassifisere risiko og 
problemspillere. Her inngår 17 spørsmål, som etter en løsningsnøkkel kan klassifisere 
spilleren som en risiko spiller, problemspiller eller i verste fall ludoman (Bonke og 
Borregaard 2006:48). Det danske uttrykket ludoman forstår jeg her som tilsvarende det 
norske spilleavhengig eller patologisk gambler.  
Problemet med ulike måleinstrumenter kan illustres ved å sammenligne tallene for den 
voksne skandinaviske befolkningen som nå eller tidligere har vært ludomane. Blant 
svenskene er det 1,1 % i følge SOGS-R. Blant nordmenn 0,6 % i følge NODS. Blant 
danskene 0,3 % i følge NODS og 0,5 i følge SOGS-R (Bonke og Borregaard 2006:52-53).  
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Som vi ser er ulike måleinstrumenter ofte et problem for å sammenligne funnene i ulike 
undersøkelser. NODS benytter seg av et relativt stort spørsmålsbatteri med 17 spørsmål. Av 
ulike årsaker kan det være vanskelig å få plass til så mange spørsmål i et spørreskjema for å 
diagnostisere avhengighet. Derfor benytter flere forskere seg av et mindre batteri med 
spørsmål.  
”I spørreskjemaet til Ung i Norge var det ikke mulig å inkludere så mange spørsmål om 
pengespill, og det ble derfor valgt en kort-form (”lie/bet questionnaire”) som består av to 
enkle spørsmål” (Rossow & Hansen 2003:20). De to spørsmålene er: ”Har du noen gang 
følt behov for å spille for mer og mer penger?” og ”Har du noen gang måttet lyve for 
mennesker som er viktige for deg, om hvor mye du spiller?”  
Tidligere forskning har vist at ”Lie/Bet” spørsmålene fanger opp 99 % av de spilleavhengige, 
og utelukker 91% av ikke problemspillere. I tilegg benyttet de seg av et spørsmål fra SOGS 
som omhandler ”chasing”, det vil si å prøve å vinne tilbake det man har tapt: ”Omtrent hvor 
ofte prøver du å vinne tilbake penger du har tapt på pengespill?” Å svare ja på de to første, 
samt ”hver gang jeg har tapt” eller ”De fleste gangene jeg har tapt” på det siste spørsmålet, 
førte til at man ble klassifisert som ungdom med pengespillproblemer. Selv anså de kriteriet 
som strengt, noe som kan medføre at estimatet på omfanget av problemspillere blir lavt 
(Rossow & Hansen 2003:20).  
3.2 Er dagens kriterier egnet til å kartlegge problemer i 
forbindelse med pokerspilling? 
Det er vanlig å kartlegge problemspill i forhold til poker på samme måte som man kartlegger 
problemer i andre pengespill. Det er imidlertid klare forskjeller mellom poker og de fleste 
pengespill både når det gjelder ferdighet, og hvordan huset/kasinoet tjener penger. 
Spørsmålene fra Ung i Norge-undersøkelsen er velegnet til å måle problemer i forbindelse 
med tilfeldighetsspill, men ikke poker, av følgende grunn:  
Dersom man spiller på et tilfeldighetsspill, som for eksempel rulett, har man, hver gang man 
satser, dårligere odds enn den matematiske sannsynligheten for ønsket utfall skulle tilsi. 
Satser vi en hundrelapp på at neste tall er rødt kan vi forvente å tape 2,70 kroner. Vi kan ikke 
gjøre noe for å påvirke våre muligheter for å vinne. Det er ikke noe galt med å spille på rulett 
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for moro skyld og håpe man har flaks, men å øke innsatsen, lyve for personer som er viktige 
for oss om hvor mye vi spiller, eller i særlig grad å spille for å vinne tilbake det vi har tapt, er 
irrasjonelt og et faresignal.  
Når det gjelder poker stiller situasjonen seg litt annerledes. Dersom man er en spiller som 
vinner stabilt over tid, vil det ikke være irrasjonelt å prøve å vinne tilbake det tapte, dersom 
man en runde/hånd/dag har uflaks. Ingen spillere vil vinne hver gang, men en dyktig spiller 
vil på sikt tjene. For at en dyktig spiller skal kunne tjene, må han fortsette å spille de gangene 
han har uflaks.  
Å øke innsatsen er heller ikke irrasjonelt om man er god nok, ettersom man da kan forvente å 
tjene mer, forutsatt at nivået ikke blir høyere.  
På Internett tilbys pokerspill om penger med så lav innsats som blinds på 1-2 cent (Glimne 
2006:400). Med venner kan man selvsagt også spille om lave beløp. Om elevene øker 
innsatsen en kveld fra 20 til 40 kroner, er det neppe grunn til å være bekymret.  
Vi står da igjen med kun ett av de tre spørsmålene som egnet: om man har løyet for sine 
nærmeste om hvor mye man spiller.  
Dagens diagnostiseringssystemer er beregnet for tilfeldighetsspill, hvor man har dårligere 
odds enn matematisk sannsynlighet for ønsket utfall skulle tilsi. Poker er derimot i så stor 
grad et ferdighetsspill at det må analyseres på en annen måte.  
”När det gäller spel om pengar är många frågor de samma oavsett om det gäller ungdomars 
eller vuxnas spelande” (Svensson 2005:87).  For ungdom vil kanskje tidsmessige 
konsekvenser være like ille som økonomiske. Særlig dersom spill går utover studier og 
vennskap. Ungdom i aldersgruppen 15-17 år vil ofte ikke ha tilgang til store økonomiske 
ressurser, og for de fleste vil muligheten for å ta opp store lån være begrenset. De har heller 
ikke de samme økonomiske forpliktelser som voksne, hvilket gjør at de sosiale og 
utdanningsmessige konsekvensene spill kan medføre, kan være viktigere å måle enn de 
økonomiske.  
Dersom spørsmålene som er beregnet på tilfeldighetsspill ikke er egnet, bør det utarbeides 
andre kriterier for å måle negative konsekvenser spillet kan få. Det enkleste kriteriet vil være 
å spørre elevene om deres egen mening: ”Har du eller har du hatt et problematisk forhold til 
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pengespill?”. En annen mulighet er å se i hvilken grad de som spiller, skiller seg ut fra de 
som ikke spiller. Har de dårligere karakterer, svakere vennskapstilknytning, høyere forbruk 
av rusmidler eller mer urealistiske oppfatninger om pokerspill? Siden kriteriene er endret, og 
tidligere undersøkelser ikke ga svar på disse spørsmålene, var det nødvendig å hente inn egne 
data.  
”Det råder bland spelforskare stor uppslutning kring att spelande bör undersökas ur flera 
skilda perspektiv för att bli begripligt” (Svensson 2005:87). Dette vil vi komme tilbake til 
senere i oppgaven, men først kan vi se på hva det er ved vår tid som får folk til å spille poker. 
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4 Poker i et sosialiseringsperspektiv 
Noen trekk ved vår tid:  
Sosial regulering av barndommen  
Barn bruker stadig større del av sin tid i pedagogiske institusjoner. Dette kan illustreres med 
noen tall. På 1950-60 tallet gikk 2-3 % av barna i barnehage. I 1988 hadde 33 % barn vært 
innom barnehage før skolestart, og i 1998 hadde andelen barn økt til 60 %. Det hele kan 
oppsummeres med at de fleste barn er i pedagogiske institusjoner fra barnehage til 19 års 
alder (Korsvold og Volkmar 2004). 
”Nyere barndomsforskning har sett på barneinstitusjonene som nye arenaer for 
barnefelleskap der barn er aktivt skapende og medbestemmende i utformingen av sitt liv” 
(Korsvold og Volckmar 2004: 238).  
Christian Beck er langt mer kritisk. Han mener institusjonene i stor grad har en 
oppbevaringsfunksjon, og beskriver utviklingen som det organiserte vanvidd. Han mener 
sosialiseringen er preget av spenningsforholdet mellom innordning og utprøving. Når barna 
er i de voksnes verden, må de innordne seg. Dette kan forstyrre sosialiseringen, og fører til at 
barn søker nye sosialiseringsarenaer (Beck 1995). ”Et moderne sosialiseringstema blir leting 
etter og konstruksjon av utprøvingssituasjoner” (Beck 1995:48).  
Enhver ny generasjon har måttet tilpasse seg sosial regulering og kontroll. Når 
begrensningene har møtt tilstrekkelig motstand har vi fått ungdomsbevegelser, skriver 
Thomas Ziehe (2005).  
Michel Foucault går enda lenger i fremstillingen av skolen som en arena for sosial 
regulering, og kontroll av den oppvoksende generasjon. Han beskriver skolens hierarki og 
dens sanksjoner, blant annet gjennom å gi elevene karakterer. Tiden deles opp i så små 
intervaller som mulig, for å ha best mulig kontroll og maksimal effektivitet. Her er skolen 
inspirert av industrien, militæret og klostrene. Skolen beskrives som et mikrostraffesystem, 
og har nærmest religiøse ritualer for å disiplinere og kue elevene. Det blir sett på som en 
synd å sløse med tid. Gjennom eksamineringen sikres kunnskapsoverføring, og den gjør hver 
elev til et kasus (Foucault 1977).  
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Det komplekse moderne samfunn  
I det komplekse moderne samfunn ser vi stadig mer spesialisering. Foreldrene får mindre 
kontroll over ytre rammebetingelser, og vil derfor i større grad kontrollere barnas atferd. 
Identitetsfølelsen blir i mindre grad knyttet til foreldrenes arbeid. Generasjonsforskjellene 
vokser blant annet fordi de pedagogiske institusjonene tar større plass. Muligheten for å bli 
del av en subkultur også for elever fra landsbygda, blir større enn tidligere. Det uoversiktlige 
i samfunnet gjør at det blir enklere å utvikle annerledes roller og identiteter (Hoëm 2000).  
Tidligere lærte barn ved å observere de voksne. Nå er de voksens verden i stor grad skjult. 
De voksne velger ut hvilke deler av kulturen de ønsker å presentere for barna. Oppdragelsen 
blir mer målrettet og individualiseringen blir sterkere. Vi har et mylder av valgmuligheter 
som fører til rollekonflikter og kulturell kompleksitet (Mollenhauer 1996).  
Edvard Befring beskriver dette som sosial og kulturell frisetting. Sosial fordi man kan bli noe 
annet enn foreldrene sine, og kulturell fordi det er flere verdier som er akseptert og 
individuelle valg får større plass. Medietrykket er større, og Internett tilgjengelig for nær sagt 
alle (Befring 2004:16-17).  
Dette kan oppsummeres ved at barn og ungdom har en rekke flere valgmuligheter i 
forbindelse med valg av identitet. Generasjonsforskjellene er blitt større, og barna 
identifiserer seg i mindre grad med foreldrenes yrke. Barn har mindre tid med andre barn 
uten at det er voksne der, hvilket medfører at de ofte må innordne seg. Spesialiseringen i 
samfunnet gjør at de har et mylder av muligheter når det gjelder å velge yrke. Forsøket på å 
kontrollere den nye generasjon er blitt sterkere og mer målrettet. Spesialiseringen i 
samfunnet har medført at det i større grad er profesjonelle pedagoger som styrer barn og 
ungdom, og i mindre grad deres egne foreldre.  
Valgene medfører en sterkere bygging av identitet, og kunnskapskaoset gjør at utfordringen i 
mindre grad blir å finne informasjon, enn å finne riktig informasjon. Samtidig er det 
vanskelig å vite hva man bør lære, ettersom fremtiden er mer uoversiktlig (Beck 1995).  
På Internett gir kunnskapskaoset seg sterkest utslag. Nettbrukerne bombarderes av reklame, 
propaganda og glamorisering av poker. Dette stiller langt sterkere krav til den oppvoksende 
generasjons kildekritikk nå enn tidligere.  
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Det fokuseres mer på vold og seksuelle overgrep mot barn i dag enn tidligere. Dette 
skremmer foreldrene og gjør at de i større grad vil beskytte barna sine. Blant annet blir 
mange barn nektet å gå til skolen hvilket hemmer deres bevegelsesfrihet. Barn bruker stadig 
mer tid på media og mindre på aktiviteter utendørs (Buckingham 2000). Mangel på 
aktiviteter ute fører til at barna får mindre mosjon. Om barna ikke får være ute, må de finne 
alternativer innendørs. Et slikt alternativ kan være å bruke datamaskinen.  
En internasjonal undersøkelse viser at over en tredjedel av norske femtenåringer sitter tre 
timer eller mer foran dataen hver ukedag (Erstad 2006: 59). 
Livsstil og databruk 
Fra 1993 til 2000 har vekten økt blant norske 8. klassinger. Tall fra 2000 viser at 11,5 % av 
elevene i åttendeklasse var overvektige, og 1,8 % var rammet av fedme. Dette var en økning 
fra 1993 på henholdsvis 4 og 0,9 prosent poeng. Det var sammenheng mellom tid brukt på 
data og overvekt (Andersen et.al 2005). 
På nettet er poker alltid tilgjengelig, og ingen ser om man sitter oppe hele natta og spiller. 
Nettpokerturneringer foregår i stor grad seint om kvelden eller om natta norsk tid, fordi det 
passer bedre for spillere fra andre land med andre tidssoner. På den måten kan poker bli et 
alternativ for dem som ikke får sove, og en årsak til at enkelte ikke vil sove. Faren for at 
elever som spiller poker kan få en uheldig søvnrytme er derfor stor.  
”Ugunstige søvnvaner og uheldig døgnrytme hos ungdom kan hemme skolearbeid og 
livsutfoldelse og være en risikofaktor for helse og sikkerhet” (Sørensen 2003). ”Ungdom har 
en livsstil når det gjelder søvnvaner og døgnrytme som potensielt er hemmende for 
skolearbeid og livsutfoldelse. Flere undersøkelser tyder på at livsstilen kan være en 
risikofaktor for psykisk og fysisk helse” (Sørensen 2003).  
Det er et tankekors at til tross for at vi aldri har visst mer om betydningen av kosthold, og 
aldri gjort mer for tilrettelegging av barn og ungdoms fysiske aktivitet enn i dag, har andelen 
med vektproblemer bare økt.  
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Kulturpluralisme og ny identitetsutvikling 
Ziehe mener vi i dag er inne i en avtradisjonalisering, der det andre nivået er preget av 
selvsentrerthet og dessillusjonering. Individene ser på sin egen verden som mer relevant, og 
hva som er normalt liberaliseres. Hverdagskultur og populærkultur blir felleskultur og 
selvrealiseringen blir viktig. Den offentlige sfære vokser, og de private grensene blir mindre. 
Dette fører til at enkelte ønsker å gjemme seg bort. Ungdomskulturen polariseres og blir 
mindre enhetlig enn før. Det er ikke lenger like stort fokus på hva som er moderne og 
umoderne. Ungdom har aldri tidligere vært så bundet av sine foreldre som i dag. Til tross for 
dette knytter de ikke sin identitet mot de voksne, men mot sin orientering: hvem er jeg? 
(Ziehe 2005). 
Vi ser her likheter mellom Ziehe og Beck sin tankegang om at ungdom kan reagere på de 
voksnes kontroll ved å ville gjemme seg bort, og søke andre arenaer hvor de får være i fred 
med andre på samme alder. Hvilke steder får barn denne muligheten til å være i fred? Er det 
noen arenaer der mange barn og ungdommer har mer kompetanse enn voksne, og på den 
måten kan være i føringen?  
WWW 
Unge i dag er vokst opp med langt mer avanserte digitale medier enn sine foreldre. Videre 
har mange mer variert og avansert bruk av data enn sine lærere (Erstad 2006). Gjennom den 
digitale teknologien blir foreldrenes filterfunksjon svekket. Det er vanskeligere for foreldrene 
å skjerme barna fra uønskede inntrykk nå enn tidligere. Deres funksjon som referanseramme 
blir viktigere. Med referanseramme menes at barna tolker alle inntrykk gjennom sine verdier 
og oppfatninger de har lært av foreldrene (Evenshaug og Hallen 2005). 
Den nye teknologien bryter gamle skiller. Vi er alle kyborger fordi vi er avhengige av 
maskiner. Kyborg er en metafor for det symbiotiske mellom menneske og maskin. Kyborg 
kan beskrives som grensesnittet mellom menneske og maskin. Gjennom å være online er vi 
ekstremt tilgjengelig. Teknologien bidrar til kunnskapskaos, og utfordrer lærerens autoritet 
(Løvlie 2003: 347-371). Tilgjengeligheten øker ved å være online, men samtidig gir 
teknologien oss muligheten til å velge hvem vi vil være tilgjengelige for. En elev kan sitte på 
rommet sitt og være tilgjengelig for utvalgte venner fra New Zealand og Japan, samtidig som 
han ikke er tilgjengelig for mor i rommet ved siden av.  
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Når fotballbanen blir overtatt av voksne som vil bestemme, kan de unge flykte inn i den 
elektroniske verden, og på den måten skape sine egne sosialiseringsarenaer fri for voksne. 
Det er langt vanskeligere å unngå en person fra foreldregenerasjonen som er fysisk tilstede 
enn en som er elektronisk tilgjengelig. Kanskje føles det også tryggere for foreldrene at 
poden sitter på rommet sitt og sier han jobber med lekser, enn at han er utenfor husets fire 
vegger og dermed utenfor deres kontroll.  
Internett blir i så fall en mulighet for å gjemme seg bort fra overvåkningen, og selv sette 
premissene for kontakt. Et sted der man kan utprøve en eller flere egne identiteter og roller, 
uten engang å oppgi hva man heter. Samtidig har mange barn og ungdommer større 
kunnskaper om datamaskiner og Internett ettersom de, i motsetning til sine foreldre, er vokst 
opp med dem. Den elektroniske verden kan føles som en verden de mestrer, og der de selv er 
i føringen, i motsetning til samfunnet utenfor som er styrt av de voksne. Sagt med Erstad: 
”Internett som sosial arena er interessant i forhold til de unges identitetsutvikling. Internett 
representerer en arena der de unge kan få utrykke ulike sider av seg selv på helt nye måter. 
Spesielt gjelder det kommunikasjonsmuligheter og det å operere i simulerte, virtuelle 
verdener. De unge kan eksperimentere med identiteter som gir helt nye dimensjoner til 
hvordan de vurderer seg selv og andre” (Erstad: 2006:60).  
 
Hvordan kan dette ha påvirket utbredelsen av poker? 
Følger vi Ziehes tankegang, og knytter det opp mot dagens sosiale regulering av 
barndommen, har foreldregenerasjonen større kontroll over den oppvoksende generasjon enn 
tidligere. En slik begrensing vil føre til ungdomsbevegelser. Samtidig er ungdomskulturen 
polarisert, og vekten på individet og selvrealiseringen sterk. Individet skal både finne seg 
selv, gjøre opprør mot de voksne, og velge en identitet og retning.  
Dette kan neppe gjøres sterkere enn å distansere seg fra de pedagogiske institusjonene. 
Jobbutsiktene dersom man ikke fullfører minst 13 års skolegang, er relativt dårlige. Poker 
stiller imidlertid ikke noen krav til utdanning. Er det mulig å forestille seg en inntekt som 
ikke bygger på utdannelse? 
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Sterkere identitetsfølelse, mer spesialisering, normalisering av subkulturer og pluralistiske 
verdier gjør at tanken på å ha et nytt og annerledes yrke kan virke mindre fremmed. 
Polariseringen i ungdomsmiljøet og muligheten for å få venner fra hele verden som man kan 
møte elektronisk, gjør terskelen lavere for å oppsøke ulike miljøer. Når 
generasjonsforskjellene øker og den fysiske verden i stor grad er styrt av voksne, kan det for 
noen medføre et ønske om å flykte inn i den elektroniske.  
Foucault ser på karakterer som en sanksjon fra skolen, for å få elevene til å underkaste seg 
(1977). Dette virkemidlet blir sterkere i takt med at karakterene blir viktigere for elevene. 
Karakterer blir viktigere fordi de brukes til å sortere hvilke utdanningsmuligheter elevene har 
tilgjengelig, og siden utdanning tillegges større vekt. For en elev med dårlige karakterer kan 
det virke meningsløst å fortsette i utdanningsinstitusjonen, fordi han uansett må velge videre 
utdanning fra laveste hylle. Gutter kan føle at skolen legger for stor vekt på de feminine 
verdiene. Arbeiderklassen kan synes at kun middelklassens kultur blir ivaretatt. Beck sier det 
på følgende måte: “When 25 % of Norwegian upper secondary-school pupils drop out, this 
could be a rational choice. Working class lads may think: this academic, feminine middle 
class culture in school gives me nothing. I leave school to learn to work and to earn money” 
(Beck 2008). 
Elever som er gode på skolen, men som ikke trives, kan ha noe av den samme følelsen. 
Eleven vet han er smart og har stor tro på seg selv, men føler at skolen er en plage.  
For begge disse gruppene kan ideen om å leve av å sitte hjemme og tjene raske penger på 
nettpoker virke forlokkende, sammenlignet med å underkaste seg de voksnes 
utdanningsinstitusjon i minst 13 år for å få et vanlig yrke.  
”Som flere ungdomsforskere […] har påpekt, så har vi på den ene siden en medie- og 
teknologiutvikling som gir ungdomskulturen noen særtrekk som gruppe i samfunnet, og som 
definerer alternative arenaer for samhandling med jevnaldrene. Men samtidig har vi et 
kunnskapssamfunn som legger økt vekt på utdanning. De unge går på skolen lenger enn noen 
gang tidligere. Dette skaper noen spesielle utfordringer når det gjelder motivasjonen […]” 
(Erstad 2006:66).  
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Sterk vekt på utvikling av selvet og selvrealisering 
Fordi individualiseringen er sterk, blir det også viktig å utvikle selvet. Hvordan kan dette 
gjøres? 
Selvet utvikles gjennom lek med roller, ved å ta andres perspektiv og identifisere seg med 
dem. Barn er opptatt av regler fordi de bestemmer hvordan de skal reagere. Selvet eksisterer 
kun i samband med andre, ettersom selvet oppstår i en sosial prosess. Refleksiv intelligens 
innebærer evnen til å forstå hvordan andre reagerer på dine utsagn og gester (Mead 1974).  
Erving Goffman beskriver i boka ”vårt rollespill til daglig (1992)” viktigheten av de signaler 
vi bevisst og ubevisst sender ut, og de roller vi spiller. ”En persons evne til å utrykke seg (og 
følgelig hans mulighet for å gjøre inntrykk) bygger åpenbart på to diametralt forskjellige 
former for tegn – det utrykk han gir, og det utrykk han avgir”(12). I pokerspill er det å lese 
sin motstander en viktig del av spillet. Vi må ta stilling til om motstanderen virkelig har en 
god hånd, eller bare prøver å lure oss. 
”De andre kan da benytte seg av det de anser som ufrivillig, talende adferd for å prøve 
gyldigheten av det han bevisst utrykker. Her fremkommer en fundamental asymmetri i 
kommunikasjonsprosessen, idet man formoder at en person bare er oppmerksom på den ene 
strømmen i sin egen kommunikasjon, mens de andre er vidne til denne strømmen og en til” 
(Goffman 1992:16).  
 
Vi er bevisste på at våre motstandere prøver å lese oss, og her kommer det Mead beskriver 
som refleksiv intelligens inn. Sagt med Goffman: ”Når en person behersker seg selv i denne 
forstand, oppnås det på nytt symmetri i kommunikasjonsprosessen, og man kan begynne på 
en slags opplysningslek – et potensielt uendelig kretsløp av forstillelser, oppdagelser, falske 
avsløringer og nye oppdagelser” (17). Å fremstå troverdig i dagliglivet er en ferdighet som 
utvikles gradvis. Det kan imidlertid være ydmykende å bli avslørt som bløffmaker.  
”Når vi først er begynt på en opptreden, er vi tilbøyelig til å avslutte den, og vi er følsomme 
for alle skurrende toner. Vi føler oss meget ydmyket hvis vi blir grepet i å fordreie noe” 
(Goffman 1992:202). En årsak til at det kan være så ydmykende å bli avslørt, er at vi da har 
brutt dagliglivets spilleregler, og med det fremstår som falske eller som løgnere. I poker er 
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imidlertid bløff en godkjent del av spillet, og pokerspill kan derfor bli en god læringsarena 
for å beherske kroppsspråk, uten å risikere sosiale sanksjoner.  
De jevnaldrende sammenligner seg med andre, og utvikler seg gjennom å ta deres perspektiv. 
Denne utviklingen kan ha blitt svekket gjennom institusjonaliseringen ettersom barn/ungdom 
ikke får løse opp i konflikter selv, men får løsningen levert av en voksen. Grunnet de 
jevnaldrendes likehet i situasjon, posisjon og utviklingsnivå er relasjonene dem i mellom noe 
som må oppnås, i motsetning til barn/voksen relasjonen som er tilskrevet. Forhold mellom 
jevnaldrende fører til kulturell produksjon der forholdet mellom generasjoner kun fører til 
kulturell reproduksjon (Frønes 1994).  
Poker som sosialiseringsarena 
Vi har sett at barn og ungdom i dag kan være på jakt etter nye utprøvingsarenaer som er fri 
for voksne. Gjennom barnehager og skolefritidsordning flyttes mye av barnas lek og trening 
inn i pedagogiske institusjoner. Samtidig er de voksne svært bekymret for at noe skal hende 
dem. Satt på spissen kan vi si at spiller barna fotball på løkka, tar det ikke lang tid før det 
kommer en representant fra de voksnes verden som vil hjelpe dem, og passe på at alt går 
ordentlig for seg. For å finne en arena de kan ha i fred må de velge noe de voksne enten ikke 
har greie på, ikke er interessert i eller ikke er redd for. Er de voksne tilstrekkelig interessert, 
vil de organisere det, har de nok kunnskap, vil de være med, og er de redde nok for noe, vil 
de forby det.  
Å være hjemme hos hverandre å spille spill kan virke harmløst nok til at det ikke forbys, og 
uinteressant nok til at de voksne ikke vil bli med. Når det gjelder nettpoker, kan de voksne ha 
for liten kunnskap til at de får med seg barnas spilling. Poker kan altså være en arena for 
sosialisering fri for voksne. Men hvilke ferdigheter kan utvikles gjennom pokerspill? 
Rollespill kan utvikles i poker gjennom å representere en svak hånd, når man i virkeligheten 
har en god. Man ønsker å fremstå som nervøs og usikker for å lokke med andre spillere, og 
på den måten tjene så mye som mulig. Når man i motsatt tilfelle har en svak hånd, kan man 
prøve å bløffe for å lure sine motstandere til å kaste en hånd som er bedre. Eller kanskje bør 
man gjøre det stikk motsatte? Når motstanderen din ser at du fremstår usikker tror han 
kanskje at du i virkeligheten har en god hånd, og later som du er nervøs for å lure ham. Det 
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potensielt evige kretsspillet Goffman beskriver, er i gang. Det hele blir en kamp om hvem 
som kan gjennomskue hvem.  
For å lykkes med en god bløff må man ta den andre spillerens perspektiv. I denne 
psykologiske kampen gjelder det å plukke opp signalene din motstander sender ut, som han 
ikke selv er bevisst på og analysere hvorfor han velger å sende ut de signalene han er bevisst 
på. Det samme gjelder selvfølgelig for deg selv. Du bør være bevisst på alle signaler du 
sender ut og hvordan motstanderen til en hver tid tolker deg. Å lykkes med dette krever høy 
grad av refleksiv intelligens.  
Styrkeforholdet i fotball er ofte relativt konstant. Den beste spilleren vil stort sett alltid være 
bedre enn en dårlig spiller. Han vil for eksempel løpe raskere, være mer teknisk og sterkere, 
enn de som er dårligere. Å spille med en som er mye bedre, kan derfor lett bli frustrerende og 
kjedelig. I poker derimot veksler styrkeforholdet fra hånd til hånd. Alle som spiller noen 
hender vil oppleve å ha den beste hånden i blant. Dette gjør at flere får den berusende 
følelsen av å være best. Dette kan opprettholde den dårlige spillerens motivasjon til å 
fortsette. Det trenger ikke å være så vanskelig å spille en pokerhånd ”riktig” dersom man får 
utdelt den beste hånda, og en motstander har en god, men dårligere hånd. Ferdighetene i 
pokerspillet ligger ikke i å få utdelt de beste hendene, være raskest eller sterkest mulig. Det 
ligger i å analysere sine motstandere på best mulig måte. Hvilken hånd du har betyr ingenting 
om du får alle dine motstandere til å kaste.  
Å utvikle ferdigheter i å lese andres kroppsspråk, samt være bevisst på sitt eget, kan være 
nyttig også i mange andre sammenhenger. Gutter har kanskje mindre trening i det sosiale 
spillet enn jenter, og spillet kan derfor hjelpe dem å utvikle disse sosiale ferdighetene. 
Samtidig appellerer spillet til konkurranseinnstinket. De statistiske svingningene og 
usikkerheten opprettholder dramatikken i spillet. Det maskuline aspektet består av 
fryktløsheten, evnen til å satse alt og å stole på egne ferdigheter.  
Refleksiv intelligens, å være bevisst på hvilke signaler man sender ut, kan være en nyttig 
erfaring å ta med seg fra pokerbordet. Å lære seg å fremstå som sikker når man holder et 
foredrag, gjør at foredraget blir bedre. En bløff i poker kan forstås som en slags løgn, du 
ønsker å fremstå bedre enn du er. Løgner i dagliglivet vil ofte bli møtt med sosiale 
sanksjoner dersom de blir avslørt. I poker er imidlertid denne løgnen en akseptert del av 
spillet. En elev som med pokeransikt kan forsikre læreren om at han glemte leksene hjemme, 
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har økt sannsynlighet for å slippe anmerkning enn en elev som tydelig viser at han lyver så 
det renner av ham. Senere vil eleven som med overbevisning på muntlig eksamen sier seg 
enig i lærerens tolkning, lett fremstå som mer kunnskapsdyktig enn en elev som stotrer og 
stammer. Til sist, og kanskje aller viktigst, kan nevnes jobbintervju. En godt kvalifisert søker 
kan risikere å tape jobben til en med dårligere kvalifikasjoner som fremstår mer 
overbevisende. Summen av ferdigheter som kan utvikles gjennom pokerspill gjør at vi kan 
forstå poker som en form for spesialisert lek.  
”Dersom forholdet til nettpoker kan betraktes som en spesialisert lek viser dette at også 
amatører, i tillegg til profesjonelle spillere, kan ha et dedikert forhold til spillet og legge ned 
mye energi i å utvikle ferdigheter” (Klethagen 2007:30).  
Lek fører til utvikling, høyere utviklede dyrearter har lengre barndom. Når aper lekeslåss får 
de erfaringer i å være den underlegne i en kampsituasjon, den erfaringen kunne vært en 
meget dyrekjøpt erfaring utenfor leken. Ved å leke med andre, får barn mulighet til 
nytenkning og utvikling på egne premisser. Barnas lek er avhengig av hvilken kompetanse 
som etterspørres i samfunnet (Frønes 1994:63-86). ”Som vi skal komme til, er forholdet 
mellom lekens form og dens eventuelle virkninger atskillig mer komplisert i det moderne 
samfunn, hvor ikke bare sentral virksomhet, men faktisk også store deler av hverdagslivet er 
usynligjort og trukket ut av barns opplevelses- og synsfelt” (Frønes 1994:88).  
Pokervarianten vi her fokuserer på gir spillerne mye informasjon, og dermed gode 
forutsetninger i å analysere motstandernes spill.  
De analytiske ferdighetene har en svært sentral plass i norsk skole (Beck 2008). Det er flere 
kunnskaper fra skolen elevene kan få bruk for når de spiller poker. Matematikken i spillet er 
viktig, spillerne må vurdere sannsynligheten for at de har den beste hånda, eller sjansen for at 
hånda kan forbedres ved hjelp av felleskortene på bordet. Hvor stort er budet i forhold til 
potten, hvor mye mer kan jeg tjene eller tape dersom jeg eller motstanderen får den hånda jeg 
eller han vil ha? I dette ligger også en rekke risikoanalyser som er overførbare til yrkeslivet 
og dagliglivet. Hurtigheten i spillet gjør at man fort lærer viktigheten av å ikke sutre over 
uflaks, men gjøre det beste ut av situasjonen, kan være et godt råd i mange sammenhenger.  
At mange er i dårlig fysisk form, kan også medføre at pokerspill blir en mer fristende 
konkurranse. Her trenger man ikke være sterk, rask, eller fysisk utholdene. Her kan gutter og 
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jenter i ulik alder konkurrere mot hverandre på like premisser. Samtidig kan det bidra til å 
opprettholde deres dårlige form. Pokerspill i timevis om natta foran dataen kan forstyrre 
søvnrytmen, og ”live” poker kan innebære inntak av alkohol og usunt kosthold.  
Ideen om å leve av en hobby. Typisk for vår tid? 
Ideen om å leve av en hobby/spill/lek er trolig typisk for den tiden vi lever i. Ikke fordi de 
ikke lekte, drev med hobbyer og spilte for 40 år siden, men fordi det var mindre penger i lek, 
sport og spill. Hvor mange 10-åringer hadde for 40 år siden i det hele tatt tenkt å bli 
fotballmillionærer?  
Det er mange grunner til at det som tidligere var hobbyer, i dag er blitt industri. En nasjonal 
årsak er velstanden. Vi har rett og slett mer kjøpekraft, og mulighet til å betale for å bli 
underholdt. Det fører til at tilskuerne på fotballkamper betaler mer, og klubbene kan få 
profesjonelle spillere. I forbindelse med poker har vi råd til å satse mer penger på spillet.  
En global årsak er media og teknologi. Det medfører at informasjonen går på sekunder. 
Mediaproduksjonene blir bedre, og derfor mer interessante å følge med på. Verden føles 
nærmere, fordi vi kan velge å være oppdatert på hva som skjer på den andre siden av jorden.  
Internett gjør at det er lettere å møte likesinnede, og man kan sitte hjemme å spille mot 
pokerspillere fra hele verden. Istedenfor å bruke tid på fysisk å oppsøke andre spillere som 
liker det samme spillet og med den samme innsatsen som deg, kan du logge på Internett og 
møte spillere fra hele verden. Ydmykelsen ved å gjøre feil eller tape reduseres når man er 
anonym foran tastaturet. Dersom du foretrekker å spille poker ”live”, kan du gjennom 
Internett møte folk du neppe hadde møtt ellers, og avtale et sted dere kan spille.  
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Oppsummering 
Dette kapitlet kan oppsummeres i to tabeller. Den første omhandler mulige positive sosiale 
forløp med poker, og den andre negative. 
 Mulige positive sosiale forløp med pokerspill 
 
Spesialisert lek 
 
 
Matematiske/statistiske ferdigheter og risikoanalyse utvikles gjennom 
konkurransen. Elevene får føling med å være den sterkeste og den 
svakeste.  
 
Rollespill 
 
 
Utvikling av refleksiv intelligens og sosiale ferdigheter. Lærer å beherske 
sitt eget kroppsspråk og å lese andres. De kan bløffe uten å risikere 
sosiale sanksjoner. 
 
Ønske om 
underholdning og 
sosialisering 
 
Underholdning og sosialisering er positivt i seg selv. Å ha noe å drive 
med er positivt, dersom det ikke går ut over andre ting. For de som klarer 
å begrense spillingen, er det fint å ha noe morsomt å gjøre. 
 
Digital 
kompetanse 
 
 
Digital kompetanse styrkes. Poker kan studeres, diskuteres og spilles på 
nettet. Det tilbys diverse analyseverktøy for å beregne sannsynlighet, og 
statistiske programmer for å analysere eget og andres spill. Informasjon 
om poker er, som svært mye annen informasjon på Internett, av 
varierende kvalitet. Elevene lærer seg å søke etter informasjon, vurdere 
denne informasjonen kritisk og å beherske teknologien. 
 
Analytiske 
ferdigheter 
 
Elever med analytiske ferdigheter kan lære seg kildekritikk og 
analysering. De analyserer informasjonen fra motstanderne og 
reklamen/tilbudene fra spilleindustrien.  
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 Mulige negative sosiale forløp med pokerspill 
 
Urealistiske 
forventinger 
 
Dersom man har tro på at det er lett å tjene mye penger på spillet, kan 
oppfatningen lett forsterkes gjennom spilling, reklame, mediadekning og 
samtaler med andre. Faren er stor om man setter seg urealistiske 
ambisjoner, som for eksempel å planlegge å leve av poker. 
 
Sosial regulering 
av barndommen 
 
Mindre konsentrasjon på skolen. Nettpoker kan oppfates som en 
alternativ måte å livnære seg på, som ikke krever at man underkaster seg 
utdanningsinstitusjonen. Kan føre til at noen dropper ut av skolen. 
 
Spilleproblemer 
 
Personer med spilleproblemer fra før kan fristes over i poker, fordi det er 
mye penger å hente, og vinnerne får stor oppmerksomhet. Spillet har 
mange avhengighetsskapende trekk, som kan gjøre flere spillere 
avhengige. Muligheten for å spille anonymt på Internett minsker 
muligheten for at andre kan fange opp problemene på et tidlig tidspunkt.  
 
Dårlig døgnrytme  
 
 
Dårlig døgnrytme kan innebære at man sitter på Internett når man ikke 
får/vil sove. Poker kan da begynne som tidsfordriv, og etter hvert bli med 
på å forsterke den negative sirkelen. Det spilles en rekke store 
pokerturneringer om natta. Disse kan være vanskelig å kombinere med 
jobb og/eller skole.  
 
Glamorisering av 
poker 
 
Styrker oppfatningen om at det er en mulig vei til rikdom. Ønske om å bli 
en profesjonell pokerspiller kan få store negative økonomiske og sosiale 
konsekvenser for den rammede. Det kan føles ydmykende å måtte gi opp 
drømmen om å lykkes. Det kan medføre at man prøver så lenge som 
mulig, selv om de negative konsekvensene er store.  
 
Ønske om inntekt 
 
Fra et samfunnsperspektiv er det negativt om folk ser på poker som en 
inntektskilde, fordi det innebærer små inntekter og en hel del utgifter for 
det norske samfunnet. Pokerspilling produserer ikke verdi for spillerne, 
men er kun en bytting av penger mellom hverandre. Pokerspill produserer 
imidlertid verdi for spilleselskapet, som tar en andel av kaka. Disse er 
ikke på norske hender, og gir derfor ikke skatteinntekter.   
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5 Metode 
Det er delt ut spørreskjemaer på 4 videregående skoler. Det ble et skjønnsmessig utvalg der 
målsetningen var å se på geografiske forskjeller og forskjeller mellom studiespesialisering og 
yrkesfag. Den geografiske spredningen ble opprettholdt med en skole fra Finmark, en fra 
Vestlandet og to fra Østlandet.  
Skolen fra Vestlandet representerte landsbygda, og de to skolene på Østlandet er fra 
storbyen. Skolen fra Finmark ble valgt for å representere Nord-Norge og sikre god geografisk 
spredning. Ideelt sett skulle fordelingen mellom yrkesfag og studiespesialisering ha vært så 
lik som mulig på de tre ulike geografiske stedene. Elever på studiespesialisering ble 
imidlertid overrepresentert generelt, og på Vestlandet spesielt. 
Etter at undersøkelsen var gjennomført, ble dataene lagt inn i SPSS, et program for 
bearbeiding og statistisk analyse av kvantitative data.  
I dette kapitlet skal jeg presentere den valgte forskningsmetoden, og gjøre noen betraktninger 
om oppgavens vitenskapsteoretiske ståsted.  
5.1 Noen forskningsmetodiske betraktninger 
Det vitenskapsteoretiske utgangspunktet for undersøkelsen er realisme og tro på induktive 
slutninger. Vi skal nå se litt på hva dette innebærer.  
Induktive slutninger innebærer en tro på at resultater fra forskningsundersøkelser kan 
generaliseres til andre individer (Lund 2002:81).  
Realisme og antirealisme 
Når man skal beskrive et fenomen, er det ofte verken ønskelig eller praktisk mulig å få med 
alle detaljer. Dersom man skal lage en teori, må man velge ut hva som skal inngå i teorien og 
hvor detaljert den skal være. Tone Kvernbekk trekker paralleller til det å tegne et kart:  
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For å tegne et kart må deler av virkeligheten, utelates. Delene som ikke utelukkes og dermed 
brukes til å representere virkeligheten blir våre parametere. Disse er abstraksjoner ettersom 
de ikke inneholder alt. I enhver teori er valg av parametere kritisk. Data er teoriladet, det vil 
si avhengig av hvem som ser. Det gjør det hele ytterligere komplisert. Realister mener at 
størrelse, tilstander og prosesser som blir beskrevet, faktisk er reelle. Det vil si at teorier sier 
noe om hvordan verden er, og at de derfor kan være sanne eller usanne. Korrelasjoner er lite 
interessante for antirealister ettersom de ikke tror på kausalitet forstått som ikke observerbar 
relasjon mellom minst to faktorer. For realister derimot er korrelasjon viktig, fordi 
korrelasjon kan brukes til å predikere atferd ut fra en annen variabel. Av de to retningene vil 
kun realister være opptatt av begrepsvaliditet. Årsaken til det er at forholdet mellom begrep 
og indikatorer kun er problematisk om man mener begrepet referer til noe eksisterende. I 
Poppers tradisjon er det å finne sann kunnskap vitenskapens målsetning. Vi kan imidlertid 
aldri være sikre på når vi har funnet sannheten. Fra 1900-tallet ble det større fokus på 
forskeren og forskningsprosessen. Tanken var at data ikke samler seg selv (Kvernbekk 
2002). Sagt på en annen måte: 
I det ligger at vi aldri kan være sikre på våre slutninger og tolkninger, men at vi gjennom 
systematisk og kritisk tenkning kan oppnå større sikkerhet (Lund 2002:79-80).  
Postmodernister er skeptiske til alle metoder ettersom de ikke tror noen metode kan føre til 
sannhet (Lincoln og Guba 2003:274-275). Realister mener derimot at det er mulig å finne 
sannhet selv om man ikke vet når man finner den. For å komme nærmest mulig sannheten er 
det viktig at vi er systematiske og kritiske i våre metoder. Gjennom systematisk refleksjon 
rundt forskningsmetodene kan validiteten bedres.  
”Forskning er i alle stadier gjennomsyret av forskernes vurderinger” (Kvernbekk 2002:77). 
Siden forskerens vurderinger er viktige, er det avgjørende at forskeren er åpen om hvilke 
vurderinger hun/han har gjort, slik at det er mulig for andre å vurdere dem. Videre er det 
avgjørende hvilken kompetanse forskeren har. Har i det hele tatt en mastergradsstudent nok 
kompetanse til å kunne komme med verdifull forskning?  
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5.1.1 Å forske som masterstudent 
Før man som mastergradsstudent begir seg ut på å forske selv, er det nærliggende å stille 
spørsmål om en slik forskning har noen reellverdi. Å forske som masterstudent 
sammenlignet med ansatte forskere gir flere begrensninger. Tre hovedmangler kan være 
kompetanse, ressurser og tid. Som mastergradsstudent har man naturlig nok mindre 
kompetanse enn etablerte forskere som gjerne har fullført minimum en mastergrad eller 
tilsvarende utdanning før de begynner. En masterstudent har sjelden ressursene som skal til 
for å foreta store undersøkelser, og oppgavens varighet gjør at det er begrenset hvor stor 
undersøkelse det er mulig å gjennomføre.  
Valg av design blir ofte et kompromiss mellom ideelle metodologiske krav og praktiske 
hensyn (Lund 2002:95). Blir de praktiske hensynene her for avgjørende, kan man spørre seg 
om verdien av forskningen i for stor grad forsvinner.  
Det er imidlertid flere grunner til at forskning fra masterstudenter kan ha noe for seg. At 
tiden er begrenset vil være en fordel når det forskes på fenomener som endres hyppig som for 
eksempel pengespill. Statlige reguleringer, samfunnsdebatten og mediaoppslag kan føre til 
store endringer i spillevaner. Da vil det være avgjørende at det er så kort tid som mulig fra 
dataene er hentet inn til de kan presenteres. En annen fordel er at man i større grad har 
mulighet til å fokusere på nye felt ettersom konsekvensene dersom man ikke får 
oppsiktsvekkende funn blir mindre. Dersom ingen har bidratt med midler, er det ikke de 
samme forventingene til hvilke funn man kan presentere. At man ikke får økonomiskstøtte, 
kan være med på å gi forskeren større frihet. Jeg tror forskning utført av masterstudenter kan 
være et godt supplement til annen forskning og være nyttig for å peke ut felt der det er behov 
for mer omfattende undersøkelser.  
5.2 Valg av metode  
Ettersom jeg ikke fant tidligere studier som kunne belyse mine forskningsspørsmål på en 
tilfredsstillende måte, bestemte jeg meg for å hente inn data selv.   
”Fordelen med data som samles inn spesielt for en undersøkelse, er muligheten for å 
skreddersy informasjonen til problemstillingen som er valgt. Dermed kan datas relevans 
(validitet) sikres” (Hellevik 1995:50).  
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I problemstillingen ligger et ønske om å si noe generelt om ungdom og poker, med andre ord 
et ønske om kartlegging av vaner og generaliserbarhet.  
Kvantitative metoder er egnet for å kartlegge generelle trender (Bruhn-Jensen 2002:255). En 
spørreundersøkelse med svar fra mange elever er derfor mer egnet for å kartlegge utbredelse 
og konsekvenser av pokerspill enn for eksempel dybdeintervju av langt færre elever.  
Spørreskjema er en vanlig metode innenfor kvantitativ metode. Strukturert spørreskjema har 
gjerne fastsatte svaralternativer. Det er vanlig å bruke indirekte spørsmål med en på forhånd 
fastsatt løsningsnøkkel, særlig om man skal måle holdninger (Kleven
A
 2002:148). Istedenfor 
å spørre elevene direkte om de har skolepositive holdninger, god vennskapstilknytning og 
om pokerspill får store konsekvenser for deres skolegang, kan flere spørsmål settes sammen 
til en indeks som har som målsetning å måle dette.  
”Indekser er nyttige fordi de sammenfatter informasjon og forenkler analysen. De kan gi mer 
pålitelige (reliable) mål for egenskaper siden de er basert på flere uavhengige målinger. De 
gir dessuten mulighet for å fange opp egenskaper som er definert som kombinasjoner av 
verdier på flere variabler” (Hellevik 1995:140). 
Jeg anså det som nødvendig med et relativt stort utvalg av flere grunner. En årsak var 
usikkerheten rundt hvor utbredt poker var. Videre var det ønskelig å måle utbredelsen av 
problemer i forbindelse med pokerspill, ettersom langt fra alle spillere problemer var det 
avgjørende å ha med mange pokerspillere i undersøkelsen. Tilslutt kan ønsket om å 
representere to ulike studieretninger og tre ulike geografiske steder nevnes.  
5.2.1 Cook og Campbells validitetssystem  
Cook og Campbell utviklet i 1979 et validitetssystem for kausale undersøkelser. Systemet 
omfatter fire typer validitet; indre validitet, begrepsvaliditet, ytre validitet og statistisk 
validitet. Indre validitet omhandler kausalsammenheng mellom uavhengig og avhengig 
variabel (Lund 2002:104-106). Som tidligere nevnt gir ikke denne undersøkelsen grunnlag 
for å trekke kausale slutninger, sagt på en annen måte: I denne undersøkelsen er det ingen 
manipulering (kontrollgruppe) av årsaksvariabler, derfor blir indre validitet mindre relevant. 
Vi skal nå se på de øvrige validitetstypene.  
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5.2.2 Begrepsvaliditet 
“Med begrepsvaliditet mener vi grad av samsvar mellom begrepet slik det er definert 
teoretisk og begrepet slik vi lykkes med å operasjonalisere det” (KlevenB 2002:122). En 
trussel mot begrepsvaliditet er evalueringsforståelse, at forsøkspersonen prøver å samarbeide 
slik at vi får de funnene han/hun tror vi vil ha (Lund 2002:120). Det motsatte kan også være 
en trussel, at personen vil motarbeide oss ved å gi oss de motsatte resultatene av hva han/hun 
tror vi vil ha. For å redusere disse truslene valgte jeg å ikke selv møte noen av elevene. 
Spørreskjemaene og informasjonen om dem kom derfor fra lærerne. Selvsagt kan lærerne 
også påvirke resultatene, men faren for at en utenforstående skulle påvirke dem, ble ansett 
som større enn at lærere, som de antageligvis kjenner godt fra før, ville påvirke dem. Å dele 
ut skjemaene i en skoletime reduserer faren for at elevene samarbeider, og det gir gode 
muligheter til å kontrollere svarprosent. Et grep som ble tatt for å bedre begrepsvaliditeten 
var å dele ut en pilotundersøkelse til et prøveutvalg. Jeg diskuterte mange av 
spørsmålsformuleringene med prøveutvalget og fikk innspill på hvilke kategorier og 
alternativer de syntes var overflødige, og hvilke spørsmål/alternativer de savnet. Her kan det 
innvendes at personene i prøveutvalget er i tyve-årene mens elvene i undersøkelsen er i 
tenårene. Prøveutvalget ble gjort oppmerksomme på at undersøkelsen var ment for elever på 
videregående skole og diskusjonene om ordbruk og formuleringer hadde dette som 
utgangspunkt. Videre beskrivelse av prøveutvalget kommer senere i forbindelse med 
utformingen av spørreskjemaet.  
”Vi kan dele truslene mot begrepsvaliditet i to hovedgrupper: tilfeldige målingsfeil og 
systematiske målingsfeil” (KlevenB 2002:122). 
Tilfeldige målingsfeil og reliabilitet  
Tilfeldige målingsfeil forbinder reliabilitetsbetraktninger og begrepsvaliditet.  
”Det er en glidende overgang mellom gale målinger og dårlige mål” (Haraldsen 1999:319).  
Begrepsvaliditet er som vi har sett hvor godt vi har definert et begrep teoretisk. Det vil si 
hvor fornuftig valget av hva vi vil måle er. Reliabilitet er i hvilken grad vi har lykkes med å 
måle det vi har bestemt oss for å måle. Dette kan illustreres med et eksempel: om vi ønsker å 
måle hvor lang erfaring klasseforstanderne i videregående skole har som lærere, må vi 
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bestemme oss for hva vi forstår med termen ”erfaring som lærer”. Hvis vi 
begrepsoperasjonaliserer dette som lærerens alder og spør alle lærerne om hvor gamle de er, 
vil reliabiliteten trolig bli meget god ettersom lærerne vet nøyaktig hvor gamle de er. 
Begrepsvaliditeten blir imidlertid dårlig da en lærer på 50 år ikke nødvendigvis har mer 
erfaring som lærer enn en på 25 år. Spørsmålet om egen alder, er lett å besvare nøyaktig 
hvilket gjør reliabiliteten god, slik er det imidlertid ikke med alle spørsmål: 
Reliabiliteten er særlig sårbar i holdningsspørsmål og i atferdsspørsmål med lang tidsperiode 
(Haraldsen 1999:321). For å måle hvor positive holdninger elevene har til poker, må vi foreta 
flere valg som kan påvirke reliabilitet og begrepsvaliditet. Hva inngår i positive holdninger 
til poker og hvordan bør spørsmålet/ene formuleres? 
For å teste reliabiliteten kan et spørsmål stilles flere ganger med ulik formulering. 
”Reliabilitetstesting av enkeltspørsmål ved hjelp av alternative spørsmålsformuleringer eller 
gjentakelser […] bør imidlertid unngås. Svarpersonene forventer at du spør om noe nytt når 
du går fra et spørsmål til et annet” (Haraldsen 1999:321). I denne undersøkelsen er like 
spørsmål unngått for ikke å irritere svarpersonene. Istedenfor å legge vekt på å måle 
reliabiliteten er det lagt vekt på å bedre reliabiliteten.  
Det er to metoder for å bedre reliabiliteten. Den ene er å redusere de tilfeldige feilene, og den 
andre er å nøytralisere betydningen de tilfeldige feilene får (Kleven
B
 2002:131).  
I denne undersøkelsen er de tilfeldige feilene forsøkt redusert ved å etterstrebe så kort 
tidsperiode på atferdsspørsmålene som mulig. Det er enklere å huske hvilke tv-reklamer man 
har sett eller hvor ofte man har drukket alkohol siste halvår enn siste år. Lengre tidsperiode 
må imidlertid brukes for å kunne sammenligne funnene mellom skolene og med andre 
undersøkelser. Ved å spørre om hvilke pengespill elevene har satset penger på siste år, blir 
funnene mer sammenlignbare enn om man spør om siste halvår. Skjemaene er delt ut på 
forskjellige tidspunkt på de ulike skolene, og det kan være forskjeller mellom hvor ofte man 
spiller pengespill om vinteren og sommeren.  
Tilfeldige målingsfeil er forsøkt nøytralisert i forbindelse med holdningsspørsmålene ved å 
sette sammen flere spørsmål til en indeks. Utvikling av indekser kan bidra til å redusere 
tilfeldige målingsfeil ettersom feilkryss på ett spørsmål da får mindre betydning.   
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En annen trussel mot tilfeldige målingsfeil kan være at skjemaene ble delt ut i forskjellige 
situasjoner i de ulike klassene/skolene. Dersom noen elever fikk skjema i starten av en time, 
kunne enkelte ønske å bruke lengst mulig tid på skjemaet for å slippe mest mulig av timen. 
Andre elever som fikk skjemaet i slutten av en time kunne ønske å bruke så kort tid som 
mulig for å få friminutt. Skolene ble derfor bedt om å gjennomføre undersøkelsen i starten av 
en skoletime. Den høye svarprosenten og lite partielt fravær tyder på at elevene har sluppet å 
bruke friminuttene. At elevene kan ha fått skjemaene på ulike tidspunkter på dagen, er 
imidlertid en klar trussel. Her må det antas at forskjellene innenfor hver skole er like store 
som mellom skolene, ettersom ingen skoler har gjennomført undersøkelsen samtidig i alle 
klasser. Med så mange ulike klasser vil disse skjevhetene forhåpentligvis jevne seg ut.  
Til slutt kan det nevnes at dårlig reliabilitet svekker begrepsvaliditeten. Det hjelper lite om vi 
har klart for oss hva vi vil måle, og hvordan vi vil måle det, hvis målingene er fulle av 
tilfeldige feil. Samtidig hjelper det lite om reliabiliteten er god om begrepsvaliditeten er for 
dårlig. Da har vi som i eksempelet med læreres erfaring, målt noe annet enn det vi ønsket å 
måle, helt nøyaktig (Kleven
B
 2002:137).  
Systematiske målingsfeil 
Et eksempel på en systematisk målingsfeil kan være at elever med spilleproblemer 
bagatelliserer problemene sine for å skjule dem for seg selv eller andre, eller at de som har 
problemer velger å ikke svare på skjemaet.  
I en australsk undersøkelse fra 1999 av 401 personer som var til behandling for 
spilleproblemer, svarte 29 % at de ville svart ærlig i en undersøkelse om pengespill før de 
startet behandlingen. 24 % ville nektet å delta i undersøkelsen mens 33 % ville ha 
underdrevet problemene sine. Det antas at feil svar særlig gjelder telefonundersøkelser, men 
det er grunn til å ta denne faktoren i betraktning også når det gjelder spørreskjemaer 
(Australian gambling Industries: 1999 i Lund & Nordlund 2003: 40).  
Svarprosenten i undersøkelsen viser at det er svært få av dem som har fått utdelt skjemaet 
som har valgt å ikke delta i undersøkelsen, det er heller ikke mye partielt fravær. Vi kan 
imidlertid ikke vite noe sikkert om hvor mange som har svart feil på enkelte spørsmål og i 
hvilken grad feilene er systematiske. Det er vanskelig å ta noen metodiske grep for å utjevne 
denne trusselen, og vi kan heller ikke si noe sikkert om hvor stor effekt den har hatt. En ting 
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som kan indikere at problemer i forbindelse med poker underdrives, er dersom svarene 
logisk sett ikke går opp. Dersom det er svært få som mener de taper penger på poker og 
samtidig svært mange som hevder de tjener penger, kan man drøfte i hvilken grad dette 
virker sannsynlig for elevene samlet sett. Hvilke av elevene som i så fall har oppgitt feil, er 
det imidlertid vanskelig å vite noe om.  
5.2.3 Ytre validitet (generealiserbarhet) 
”God ytre validitet er oppnådd dersom den kausale sammenhengen kan generaliseres sikkert 
til eller over relevante individer, situasjoner og tider” (Lund 2002:107).  
For å svare på om funnene i undersøkelsen er generaliserbare, må man først definere hvem 
de i så fall skal være generaliserbare for. Funnene er trolig mer representative for skolene 
som er med i utvalget enn for alle videregående skoler. Like fullt er generalisering til alle 
videregående skoler mest interessant.   
En trussel mot den ytre validiteten er at ikke alle elvene i utvalget på de fire skolene har svart 
på undersøkelsen. Noen var ikke tilstede da undersøkelsen ble delt ut og noen få var tilstede, 
men valgte å ikke svare. Dersom poker fører til fravær eller at elever dropper ut av 
videregående skole, er det mulig at enkelte ikke var tilstede fordi de var hjemme og spilte 
poker. Dersom pokerspillere var overrepresentert blant elevene som var borte, har det ført til 
en underrapportering av pokerspill i undersøkelsen.  
”Tidligere pengespillundersøkelser i Norge og Sverige har vist at respondenter som det i 
utgangspunktet ikke ble oppnådd intervju eller kontakt med på telefon, hadde økt 
sannsynlighet for pengespillproblemer” (Kavli 2007:10).  
Dette utsagnet er tatt fra en MMI analyserapport om pengespillvaner i befolkningen der 
metoden som ble benyttet var telefonintervju. Selv om det i min undersøkelse er benyttet 
spørreskjema, er det naturlig å anta at trusselen som nevnes i analyserapporten, er overførbar 
til min undersøkelse. Det bør derfor tas høyde for at problemspillere kan være 
overrepresentert både blant dem som ikke var tilstede når undersøkelsen ble delt ut, og blant 
dem som var tilstede, men valgte å ikke svare.  
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Dersom vi vender tilbake til Cook og Campbells validitetssystem ser vi tre trusler mot den 
ytre validiteten: 
a) interaksjon mellom uavhengig variabel og individer, situasjoner og tider. 
b) Individ homogenitet 
c) Ikke representativt individutvalg (Lund 2002:110).  
Vi skal nå se på disse i forhold til undersøkelsen. 
a) For å minske faren med ulike situasjoner ble undersøkelsen utført på fire skoler 
med god geografisk spredning. Når det gjelder tider ble skjemaene delt ut omtrent 
samtidig på skole Nord og Vest. Nærmere bestemt sent i november og tidlig i 
desember 2007. Med omtrent samtidig menes at det ikke var mer enn noen få uker 
fra de første elevene fikk skjemaet til de siste fikk det. Ideelt sett burde alle 
elevene på alle skolene fått skjemaet i samme time, for å unngå at de diskuterte det 
seg i mellom. Dette var dessverre ikke praktisk mulig. Dette innebærer at elevene 
fikk spørreskjemaet på ulikt tidspunkt på dagen noe som kan ha påvirket svarene 
og hvem som var tilstede. 
På de to østlandsskolene ble spørreskjemaet delt ut noe senere, i perioden mai - 
juni 2008. Det har altså gått rundt et halvt år fra første til siste skjema ble delt ut. 
Og under ett år fra første skjema ble delt ut til oppgaven blir trykket. Som nevnt 
tidligere er det min erfaring at pokerutbredelse kan svinge kraftig avhengig av 
debatt og mediaoppslag. Allikevel må et halvt år/ett år her anses som rimelig kort 
tid. Ettersom svarprosenten er såpass god og utvalget såpass stort antas det at ulike 
individer heller ikke er en veldig stor trussel.  
b) Individ homogenitet vil si at en gruppe med individer skårer likt med hverandre, 
men ulikt med andre. Forskjellene mellom skolene kan antyde en slik 
sammenheng. Mitt inntrykk da jeg kodet skjemaene, var at det klassevis var store 
variasjoner i hvor utbredt pokerspill er. Dette er ikke en variabel i spørreskjemaet, 
men en personlig betraktning. På spørsmålet til pokerspillerne om hva som var den 
viktigste grunnen til at de spilte poker om penger for første gang, er det klart mest 
utbredte svaret ”venner som spiller”. Det blir derfor avgjørende om de elvene som 
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får skjemaet er i en vennegjeng der mange spiller poker eller en gjeng der få spiller 
poker. Igjen bør utvalget trekkes frem, fire skoler er kanskje lite, men det var 
mange ulike klasser og enda flere ulike elever. Et større utvalg ville bidratt til å 
kunne redusere denne trusselen, men utvalget er ikke så lite at det anses som stor 
trussel.  
c) For å kunne besvare hvor representativt utvalget er, må vi kunne svare på hvem vi 
ønsker å generalisere det til. Ønsker vi å generalisere til alle videregående skoler i 
Norge, bør vi ta høyde for en relativt stor feilmargin. Ønsker vi å generalisere til 
skolene i undersøkelsen, blir feilmarginen betydelig mindre. Det mest interessante 
er selvsagt å generalisere funnene til alle elever på videregående skole. Jeg anser 
utvalget som tilstrekkelig stort og enkelte av svarene som så oppsiktsvekkende at 
det er ønskelig med videre forskning på temaet. Selv om utvalget med fordel 
kunne vært større, har vi få grunner til å estimere gjennomsnittet i populasjonen 
som forskjellig fra gjennomsnittet i utvalget. Med andre ord, vi bør anta at svarene 
er representative inntil vi har funn som tyder på noe annet. Samtidig er vi klar over 
at det foreløpig foreligger lite forskning på temaet, og antagelsene er derfor meget 
usikre.  
5.2.4 Statistisk validitet 
De to truslene mot statistisk validitet er brudd på statistiske forutsetninger og lav statistisk 
styrke. Trusler mot statistisk validitet øker faren for å begå type 1 eller type 2 feil. Type 1 feil 
er å forkaste sann nullhypotese og type 2 feil er å beholde usann nullhypotese. Statistisk 
styrke er sannsynligheten for å ikke begå type 2 feil. Mindre utvalg og strengere 
signifikansnivå er noe som kan gjøre den statistiske styrken lavere. Dårlig test eller 
målingsreliabilitet kan også svekke den statistiske validiteten (Lund 2002:114-115).  
Brudd på statistiske forutsetninger 
Truslene rundt brudd på statistiske forutsetninger er i stor grad drøftet ved de andre 
validitetstypene og reliabilitet. De statistiske forutsetningene ser i den undersøkelsen ut til å 
være tilstede.  
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Lav statistisk styrke 
Antall svar vil variere avhengig av hvilke spørsmål vi stiller. Dersom vi spør alle i 
undersøkelsen om de har spilt poker om penger i løpet av de siste to årene, er det 953 elever 
som fordeler seg mellom to alternativer. Ønsker vi derimot å få svar på hva som 
kjennetegner elevene med spilleproblemer i forbindelse med poker, blir den statistiske 
styrken lavere. Flertallet i undersøkelsen har ikke spilt poker og kun et fåtall av 
pokerspillerne har problemer.  
Indeksene i undersøkelsen krever at alle spørsmålene som er en del av indeksen, er besvart. 
Noen elever har hoppet over enkelte spørsmål og antall personer som har fått skår på de ulike 
indeksene, varierer derfor. En av indeksene gjelder kun for pokerspillerne og har følgelig 
lavere statistisk styrke enn de øvrige indeksene der utvalget er større. For å tydeliggjøre dette 
velger jeg å alltid oppgi N (antall elever som har besvart) når jeg oppgir resultatene fra 
undersøkelsen. I samfunnsvitenskap er det vanligste signifikansnivået 5 %. Jeg anser ikke 
forskjeller som signifikante om de ikke er innenfor dette nivået. Når forskjellene er 
signifikante på 1 % nivå vil dette oppgis.  
5.3 Utformingen av spørreskjema 
Spørreskjemaet består av mange egenlagde spørsmål. Skjemaet ble utdelt til et prøveutvalg. I 
prøveutvalg var det personer med ulik fagbakgrunn og med svært ulikt forhold til poker. 
Utvalget har hjulpet til med å diskutere tolkningen av spørsmålene. Hvilke kategorier som 
manglet og hvilke som virket overflødige. De ble spurt om noen spørsmål var for sensitive 
og hvor lang tid de hadde brukt på å besvare skjemaet.  
Alle i prøveutvalget ble bedt om å fylle ut spørreskjemaet mens de tok tiden. Så skulle de gå 
tilbake og kommentere eventuelle uklarheter, samt komme med forslag til endringer. Dette 
førte til en rekke endringer i skjemaet. I prøveutvalget var det ingen i aldersgruppen 15-18 år. 
Det ville ha vært en fordel å ha med noen i denne aldersgruppen, men det ble vanskelig å 
gjennomføre.  
Spørreskjemaet består av tre hoveddeler med flere undergrupper i hver del. Den første og 
tredje delen skal besvares av alle mens del to er forbeholdt dem som har spilt poker om 
penger i løpet av de siste to årene. 
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Del 1 spørsmål 1- 41 
Alle skal besvare disse spørsmålene. Her blir elevene spurt om holdninger til skolen og 
poker samt en rekke spørsmål om atferd de siste to årene. 
”At the start of an interview respondents are a bit suspicious about the study and unsure 
about their role as informants. Thus, the first questions should be easy, pleasant and 
interesting. It should allow them to build up confidence in the surveys objective, stimulate 
their interest and participation and eliminate any doubt that they may have about being able 
to answer questions” (Iarossi 2005:75)  
Å starte med spørsmål om poker kan gjøre elevene i undersøkelsen som ikke spiller poker i 
tvil om de har noe å bidra med. ”Det er et generelt fenomen i alle undersøkelser at frafallet til 
en viss grad er avhengig av tema” (Kavli 2007:11).   
Spørsmål 1 – 8 handler derfor om holdninger til skolen, og hvor godt elevene trives. Her 
baserer jeg meg i stor grad på tidligere spørreskjemaer fra ung i Norge. 
Det er 5 svaralternativer: ”helt enig”, ”litt enig”, ”nøytral/vet ikke”, ”litt uenig” og ”helt 
uenig”. Enkelte undersøkelser bruker fire alternativer: ”helt enig”, ”delvis enig”, ”delvis 
uenig” og ”helt uenig”. Innledningsvis vurderte jeg denne muligheten fordi det ville føre til 
mer ”spennende” svar ved at elevene ble ”tvunget” til å ta et standpunkt. Jeg kom til at 
målsetningen for undersøkelsen er å få mest mulig riktige svar og ikke mest mulig 
”spennende” svar. Alternativet ”nøytral/vet ikke” bør være der rett og slett fordi enkelte har 
lyst til å svare det. Videre er oppgavens tema av en art som enkelte vil stille seg nøytrale til. 
De har rett og slett ingen formening eller kunnskap om enkelte av påstandene om poker.  
Spørsmål 9-16 går på holdninger til poker. Disse spørsmålene er egenlaget. Målet er å 
kartlegge statusen poker har, og hvilke oppfatninger og holdninger elevene har om spillet. 
Alternativene er de samme som i gruppen over. Spørsmål 17-24 er ja / nei spørsmål om 
pengespill og poker. Spørsmål 25-31 kartlegger hvor ofte de har tatt del i ulike aktiviteter det 
siste halve året.  
Spørsmål 32 -34 handler om hvor glade elevene er i spill, og hvor mange pengespill de har 
spilt siste år. Spørsmål 35 – 41 kartlegger hvor utbredt poker er i venneflokken og blant deres 
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foreldre. Spørsmålsgruppen avsluttes med nøkkelspørsmålet: ”Har du spilt poker om penger i 
løpet av de siste to årene?”.  
I ettertid ser jeg at dette intervallet med fordel kunne vært redusert til ett år. Det ville ikke 
ført til store endringer i antall spillere, og de som har spilt for mer enn ett år siden, er kanskje 
mindre interessante i denne delen. Årsaken til at et så langt intervall ble valgt, var å sikre 
svar fra nok pokerspillere, men siden pokerspill er så utbredt hadde dette ikke vært 
nødvendig.  
Elevene som ikke har spilt poker om penger i løpet av de siste to årene, blir bedt om å gå 
videre til spørsmål 68. Dette er det eneste hoppet i undersøkelsen, og de aller fleste ser ut til 
å ha forstått anvisningen på spørreskjemaet. Jeg har valgt å ikke kode svarene til de som 
svarer på de neste spørsmålene selv om de ikke har spilt poker om penger de siste to årene.  
Del 2 spørsmål 42-67 
Her kartlegges pokervaner, oppfatninger om poker samt pokerspills konsekvenser for 
skolegang.  
Spørsmål 42-43 måler hvorfor pokerspillerne begynte å spille og hvor de spiller. Her skilles 
det mellom de som spiller nettpoker og de som spiller andre steder. Spørsmål 44- 49 går 
direkte på hvor mye poker de har spilt og pokerspillets konsekvenser for skole.  
Spørsmål 50-54 omhandler oppfatninger om flaks og juks i poker samt hva foreldrene mener 
om deres pokerspilling. Spørsmål 55-56 er holdningsspørsmål om de ser på ”live” poker og 
nettpoker som noe sosialt. Spørsmål 57-63 har med spilleavhengighet og problemer å gjøre. 
Her har jeg basert meg på spørsmål som tidligere er blitt brukt for å måle 
pengespillproblemer, men endret litt på noen av dem for kun å fokusere på poker.  
Spørsmål 64-67 handler om økonomiske konsekvenser av pokerspill, og hvordan de forklarer 
tap eller gevinst (indre eller ytre omstendigheter) samt om de regner med å vinne, tape eller 
ikke spille i fremtiden.  
Del 3 spørsmål 68-89 
Spørsmål om bakgrunnsforhold, som skal besvares av alle. 
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5.4 Gjennomføring av undersøkelsen. 
Da spørreskjemaet var ferdig ble norsk samfunnsvitenskapelig datatjeneste (NSD) kontaktet 
for å få undersøkelsen godkjent. NSD stilte strenge krav til hvilke bakgrunnsvariabler de 
kunne tillate. Dette førte til flere endringer på skjemaet.  
Å finne samarbeidsskoler 
Å få tak i skoler som ville være med i undersøkelsen var langt mer krevende enn antatt. 
Siden jeg ikke hadde økonomisk støtte til undersøkelsen, hadde jeg ikke mulighet til å tilby 
verken kontaktpersonene mine på skolene, elevene eller lærerne noen kompensasjon. Dette 
kan ha vært en årsak til at det var vanskelig å få skoler til å stille opp i undersøkelsen. Det 
eneste jeg har gitt skolene, er informasjon om hva deres elever svarte. Slik at de selv kunne 
vurdere om det var nødvendig å sette inn tiltak på deres skole. Skole Vest understreket at 
denne informasjonen var svært verdifull for dem, og avgjørende for at de kunne påta seg 
undersøkelsen.  
Vanskeligheten med å få tak i skoler førte til at skjemaene ble delt ut ett semester senere på 
skolene i østlandsområdet enn på de to øvrige skolene. Dette kan ha påvirket noen av 
svarene.  
Spørsmål 77 ”Hva var gjennomsnittkarakteren din forrige termin (før sommerferien)?” blir 
ikke riktig for de to skolene fra Østlandet. Ettersom parentesen ”før sommerferien” 
forutsetter at skjemaet blir delt ut på høsten. Jeg valgte derfor å stryke det som står i 
parentesen med penn før spørreskjemaene ble delt ut på disse skolene. Det er mulig at 
gjennomsnittskarakterene høst og vår er ulik, og vi må derfor være varsomme ved 
sammenligningen av karakterene forrige semester.  
Forutsetning for å inkludere en skole i utvalget 
Noen skoler tilbød å dele ut spørreskjemaet på et fellesarrangement på skolen. Det var flere 
grunner til at jeg takket nei til dette. Det kunne ha gått ut over svarprosenten, og enkelte 
elever kunne ha ønske å bli raskt ferdig med undersøkelsen og derfor svart unøyaktig på 
spørsmålene. Videre ble frykten for at elevene kunne påvirke hverandre/samarbeide i en slik 
sammenheng ansett som større. Et slikt opplegg ville også kunne ha medført et metodisk 
problem i forhold til å måle svarprosent.   
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Det ble derfor stilt som forutsetning at spørreundersøkelsen ble gjennomført i og helst i 
begynnelsen av en skoletime. På denne måten ble informasjonen lik ettersom lærerne leste 
opp det samme informasjonsskrivet. Lærerne ga videre god kontroll over svarprosenten. En 
årsak til ønsket om at skjemaene skulle deles ut i starten av en time, var å unngå at elevene 
fikk friminutt så fort de var ferdig. Denne beslutningen kan ha vært avgjørende for at 
svarprosenten ble så god. Skolene er anonymisert, men de har fått et navn som viser hvor i 
landet de ligger.  
Felles for alle skolene 
Alle klassetrinn er representert på alle skolene. Klassetrinn er i motsetning til alder ikke en 
variabel i min undersøkelse. Alle klassene som har deltatt i undersøkelsen har fått hver sin 
konvolutt med informasjonsskriv (se appendiks) og riktig antall spørreskjemaer. Jeg har 
ikke vært tilstede under utdelingen av spørreskjemaene i noen av klassene. På denne måten 
sikres at alle elevene har fått den samme informasjonen gjennom informasjonsskrivet, og at 
jeg ikke har påvirket elevene i de ulike klassene ulikt.  
Informasjonsskrivet innholder informasjon til læreren og elevene om undersøkelsen. Læreren 
leser informasjonen høyt for elevene. Elevene loves anonymitet, det understrekes at det er 
frivillig å delta og at elevene kan trekke seg når som helst i løpet av undersøkelsen dersom de 
ønsker det. Det er i tillegg tre spørsmål til lærer som hun/han bes om å besvare mens elevene 
fyller ut spørreskjemaet. De tre spørsmålene er hvilken studieretning elevene i klassen går 
på, hvor mange som i følge klasseliste går i klassen og hvor mange elever som var tilstede da 
skjemaet ble delt ut.  
Det er metodisk viktig å skille mellom netto og brutto utvalg. Alle elever som sto oppført på 
klasseliste i de klassene der skjemaet ble delt ut er brutto utvalg. Og alle elever som var 
tilstede da undersøkelsen ble gjennomført, er nettoutvalg.  
Det er noen få klasser der lærerne har glemt å fylle ut informasjonsskrivet. I de klassene er 
skolen kontaktet for å få vite klassens studieretning og hvor mange elever som står oppført 
på klasselista. I disse tilfellene antas det at alle elevene som står oppført på klasselista, var 
tilstede når undersøkelsen ble gjennomført. Dette for at svarprosenten i hvert fall ikke skulle 
bli høyere enn det som er riktig. Elevene som ikke var tilstede når undersøkelsen ble delt ut, 
har ikke blitt bedt om å svare senere, da dette ville ha medført mye ekstraarbeid for skolene. 
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Opplysningen fra informasjonsskrivet om studieretning samt skjemanummer og 
skolenummer ble ført over på spørreskjemaene etter at de var besvart.  
Skole Vest: 
Av geografiske og praktiske årsaker ble spørreskjemaene sendt til kontaktpersonen på 
skolen. Alle skolens klasser deltok i undersøkelsen. 97 % av elevene som var tilstede og 87 
% av dem som står oppført på klasseliste, valgte å besvare skjemaet. Dette tyder på at tallene 
er representative for skolen. De ulike klassene besvarte spørreskjemaene i samme uke, men 
ikke i samme time. Dette kan ha medført at elever som var ferdig, har snakket med elever 
som enda ikke hadde besvart undersøkelsen. Undersøkelsen ble gjennomført siste uke i 
november 2007. 380 elever fra skolen besvarte skjemaet. 
Skole Nord: 
Også til denne skolen ble spørreskjemaene sendt med post. 8 av 32 klasser hadde ikke 
anledning til å delta i undersøkelsen. 96 % av elevene som var tilstede, og 74 % av dem som 
står oppført på klasseliste, besvarte skjemaet. Fraværet er klart høyere enn på skole Vest. 
Kombinert med at en fjerdedel av klassene ikke deltok, gjør det at funnene blir mindre 
representative for skolen enn for skolen på Vestlandet. Imidlertid var svarprosenten fra 
elevene som var tilstede også her meget god. Undersøkelsen ble gjennomført i løpet av siste 
uke i november og starten av desember 2007. 274 elever fra denne skolen besvarte skjemaet. 
Skole Øst y 
Skolen har fått navnet Øst y fordi den ligger på Østlandet og alle elvene fra skolen går på 
yrkesfaglig studieretning.  
Undersøkelsen ble gjennomført i starten av april 2008. Skolen er stor, og det var ikke 
praktisk mulig å ha med alle klassene. Rektor valgte derfor ut noen klasser hun kunne tilby 
meg, et utvalg som gjerne kunne ha vært større for undersøkelsens del. Av disse klassene 
svarte 74 % av elevene som sto oppført på klasselista og 87 % av dem som var tilstede.  
Svarprosenten kan også her betegnes som god selv om den er noe lavere enn for de andre 
skolene i undersøkelsen.  
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Jeg møtte rektor, leverte skjemaene og fortalte om undersøkelsen. Vi kan ikke være sikker på 
at funnene her er helt representative for skolen av flere grunner. Klassene som deltok, ble 
valgt ut av rektor, og det er usikkert hvor representative disse klassene er for skolen. Det var 
forholdsvis få av skolens klasser som deltok i undersøkelsen. Totalt besvarte 139 elever fra 
skolen skjemaet. 
Skole Øst s 
Skolen har fått navnet Øst s fordi den ligger på Østlandet, og de aller fleste elvene går på 
studiespesialiserende studieprogram.  
Dette er også en stor skole og det var derfor nødvendig å velge ut noen av klassene. Skjemaet 
ble delt ut de to første ukene i juni 08. Jeg var selv tilstede på skolen de dagene 
undersøkelsen ble gjennomført, men var ikke med rundt i klassene.  
98 % av elevene som var tilstede, valgte å besvare skjemaet. 82 % av elevene som sto 
oppført på klasselisten, i de utvalgte klassene, besvarte skjemaet. 160 elever fra denne skolen 
besvarte skjemaet. Ettersom mange av skolens klasser ikke var med på undersøkelsen, kan vi 
ikke være sikre på at svarene er helt representative for skolen.  
Koding av svar 
Etter hvert som skolene sendte tilbake spørreskjemaene, ble de lagt inn i SPSS. Enkelte 
skjemaer innholdt feilkryss. Den vanligste formen for dette var flere kryss på spørsmål der de 
ble bedt om å sette ett kryss. Kort sagt har jeg forsøkt å bruke så mye sunn fornuft som mulig 
for å tolke elevenes svar. Dersom et spørsmål er halvgardert som ”helt enig” og ”nøytral/vet 
ikke” har jeg valgt alternativet mellom: ”litt enig”. Dersom det er et lite/delvis utvisket kryss 
og et klart større/tydeligere kryss, har jeg valgt det store/tydelige. Dersom det er vanskelig å 
tolke hva eleven har ment, er spørsmålet blitt kodet som ikke besvart.  
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5.5 Utvikling av indekser.  
Det er utviklet 9 indekser.  
Indeksen trivsel og skoletilpasning og indeksen vennskapstilknytning er basert på 
spørsmål og løsningsnøkkel fra ung i Norge (Heggen og Øia 2005:59-83).  
Selv har jeg utviket følgende indekser poker-positive holdninger, syn på om poker bør 
være lovlig, tro på poker som inntektskilde, pokers konsekvenser for skolegang, 
foreldres utdanning, antall spill spilt oftere enn hver tredje måned og antall pengespill 
spilt siste år.  
Indeksen pokers konsekvenser for skolegang er kun for de som har spilt poker om penger i 
løpet av de siste to årene, ettersom det er mindre trolig at poker får skolemessige 
konsekvenser for de som ikke har spilt poker om penger.  
De ulike spørsmålene som inngår i indeksene, er ikke testet med faktoranalyse. Dette skyldes 
at jeg ikke ønsker å lage indekser av spørsmålene som korrelerer høyest. Jeg ønsker isteden å 
lage en indeks som består av de spørsmålene som jeg anser som mest egnet.  
Her skal vi kun se på hvilke spørsmål som inngår i de ulike indeksene. For fullstendig 
oversikt over hvilken skår de ulike svaralternativene har fått henvises det til appendiks.  
”Vi minner i den forbindelse om at metodelitteraturen viser at folk har en tendens til å si seg 
mer enig enn de er, spesielt når påstandene dreier seg om forhold de har begrenset kunnskap 
om” (Kavli 2007:17).  
For å redusere denne effekten er en del av spørsmålene ”snudd”. Dette fører til at 
systematiske feilkryss, for eksempel ved at en elev krysser av for samme alternativ på alle 
spørsmålene/påstandene, får mindre ekstreme utslag. Svaralternativet ”helt enig” fører til en 
høy skår på indeksen trivsel og skoletilpasning for to av påstandene og en lav skår på de to 
andre påstandene. 
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Indeks nr. 1 Trivsel og skoletilpasning  
Indeksen består av følgende påstander som elevene skal ta stilling til:  
”Jeg trives på skolen”. ”Skolen kommer godt med uansett hva jeg skal drive med seinere”. 
”Jeg gruer meg ofte til skolen”. ”Jeg tror jeg kommer til å få store problemer med å skaffe 
meg arbeid selv om jeg tar utdanning”. 
Indeksen skal måle elevenes generelle skoletilpasning og trivsel i skolehverdagen. 
Spørsmålene har vært med i ung i Norge undersøkelsen 1992 og 2002 og de er satt sammen 
til en indeks av Kåre Heggen og Tormod Øia (2005:59-65).  
 
Indeks nr. 2 Vennskaps tilknytning 
Indeksen består av følgene spørsmål:  
”Har du en bestevenn”? ”Har du en venn å gå til med personlige problemer”? ”Har du en 
venn å drøfte utdanningsplaner med”? 
Indeksen skal måle elevenes vennskapstilknytning og er basert på en indeks utviklet av 
Heggen og Øia (2005:83).  
 
Indeks nr. 3 Poker-positive holdninger 
Indeksen består av følgende påstander: 
”Mange kaster bort for mye tid på poker”. ”Poker er et sosialt spill”. ”De som spiller poker 
på nett har fritidsproblemer”. ”Ferdighet er viktigere enn flaks i poker”. 
Indeksen er ment å måle hvilke holdninger elevene har til pokerspill. Her inngår både 
pokerspill om penger og poker som ikke spilles om penger. Poker som spilles på Internett og 
poker som spilles ”live”. 
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Indeks nr. 4 Tro på poker som inntekstkilde 
Indeksen består av to påstander og et spørsmål. Disse er som følger: 
”Er du god i poker trenger du ikke utdannelse”.  ”Poker er en lettvint måte å tjene penger 
på”. ”Kunne du levd av å spille poker”? 
Målsetningen med denne indeksen er å måle om elevene ser på poker som en potensiell 
inntektskilde og et mulig alternativ til utdannelse.  
 
Indeks nr. 5 Syn på om poker bør være lovlig 
Indeksen består av to spørsmål:  
”Synes du poker på nett bør forbys”? ”Synes du pokerklubber bør tillates i Norge”? 
Indeksen er ment å måle elevenes syn på om poker bør være et lovlig spill i Norge og på 
Internett.  
 
Indeks nr. 6 Pokers konsekvenser for skolegang 
Indeksen består av fire atferdspørsmål: 
”Hvor mange ganger siste 12 måneder…” 
”Var du trøtt / ukonsentrert på skolen pga poker”?  ”Mistet du undervisning på grunn av 
poker”? ”Gikk poker ut over lekser eller hjemmeoppgaver”?  ”Spilte du poker om penger i 
skoletiden”? 
Indeksen er ment å måle hvor store konsekvenser pokerspill får for skolegangen.  
Indeksen er trolig den der elevfravær kan få størst negativ effekt. Et av spørsmålene i 
indeksen er om eleven har mistet undervisning på grunn av pokerspill. Dersom poker fører til 
fravær, har vi grunn til å frykte at pokerspillere er overrepresentert blant de som ikke 
besvarer skjemaet. Og at de elevene som har de største problemene i forbindelse med 
pokerspill, har minst sannsynlighet for å være på skolen den dagen skjemaet ble delt ut.  
 
 59 
Indeks nr. 7 Foreldres utdanning  
Indeksen består av to spørsmål: 
”Hva er din mors høyeste fullførte utdanning” ”Hva er din fars høyeste fullførte utdanning”  
Indeksen skal måle hvor høy akademisk utdannelse foreldrene har. Yrkesfaglig 
videreutdanning som for eksempel mesterbrev inngår ikke i indeksen. 
Her fant jeg ingen hensiktsmessig koding for ”vet ikke”. Derfor har ikke de som svarte dette 
alternativet fått noen skår på denne indeksen. De som ikke har besvart et eller to av disse 
spørsmålene, har heller ikke fått noen skår. Dette førte til at vi mangler skår på denne 
indeksen for 364 av de 953 personene i utvalget.  
 
Indeks nr. 8 Antall spill spilt oftere enn hver tredje måned 
Indeksen gir utrykk for hvor mange av følgende spill elevene spiller oftere enn hver tredje 
måned: 
”Poker” ”Øvrige kortspill” ”Sjakk” ”Backgammon” ”Spill på mobil” ”Terningspill” 
”Brettspill” ”Dataspill / TV-spill” ”Rollespill” ”Øvrige spill” 
Indeksen er lagd for å gi et inntrykk av hvor glade elevene er i å spille. Her dreier det seg 
ikke om pengespill, men elevene kan selvsagt ha satset penger på noen av disse spillene 
også. Indeksens navn forkortes heretter til ”Spill spilt regelmessig”.  
 
Indeks nr. 9 Antall pengespill spilt siste år 
Indeksen måler hvor mange av følgende spill elevene har satset penger på det siste året:  
”Spilleautomater” ”Hestespill” ”Tipping” ”Lotto” ”Utenlandske bookmakere” ”Oddsen” 
”Skrapelodd” ”Terningspill” ”Øvrige spill på nett om penger” 
Poker er også et alternativ på disse spørsmålene, men har ikke gitt noen skår på indeksen. 
Årsaken til at pokerspill ikke er tatt med i denne indeksen, er at den i stor grad skal brukes til 
å sammenligne pokerspillere og ikke-pokerspillere. Vi ønsker blant annet å se om 
pokerspillerne spiller flere eller færre andre pengespill enn de som ikke spiller poker.  
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6 Presentasjon av data. 
I dette kapitelet skal vi se på resultatene fra undersøkelsen. Først skal vi se på hvem utvalget 
består av og skolenes svarprosent. Deretter ser vi på resultatene på de ulike indeksene før vi 
tilslutt skal belyse forskningsspørsmålene ved hjelp av dataene som er samlet inn. 
Korrelasjon er foretrukket fremfor regresjon fordi undersøkelsen ikke har en spesifikk effekt 
variabel, som de andre variablene skal analyseres opp mot. Undersøkelsen gir ikke grunnlag 
for kausale slutninger, men for analyse av samvariasjon.  
6.1 Hvem består utvalget av?  
Skjema ble delt ut på fire videregående skoler. Her er hver enkelt skoles fordeling på tre 
variabler: kjønn, studieretning og alder:  
Tabell 6.1 Elevenes kjønn, alder og studieretning.  
 
Vest Nord Øst y Øst s Totalt 
Jenter 
219 150 35 97 501 
Gutter 157 119 99 63 438 
      
Studiespesialisering 357 155 0 142 654 
Yrkesfag 23 119 139 18 299 
      
Yngre enn 16 14 7 3 3 27 
16-17 252 191 61 127 631 
18 eller eldre 112 72 69 30 283 
           N=953 
14 elever har ikke besvart spørsmål og kjønn, 12 har ikke besvart spørsmålet om alder.  
 
Den minste skolen, Øst y, utgjør 15 % av utvalget og den største skolen, Vest, utgjør 40 %. 
Samlet utgjør de to østlandskolene 31 % av utvalget, skolen fra Nord-Norge 29 % og skolen 
fra vestlandet 40 %. 69 % av elevene går på studiespesialiserende program. 3 % er yngre enn 
16 år, 67 % er 16-17 år og 30 % er 18 år eller eldre.  
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Tabell 6.2 Skolenes svarprosent 
Navn på 
skolen 
Antall elever i 
følge klasseliste 
Antall elever 
tilstede 
Antall 
svar 
Netto 
svar % 
Brutto 
svar % 
Nord 370 285 274 96 % 74 % 
Vest 432 393 380 97 % 88 % 
Østlandet s 194 164 160 98 % 82 % 
Østlandet y 189 159 139 87 % 74 % 
      
Alle skoler 
samlet 
1185 1001 953 95 % 80 % 
 
Tabellen viser antall svar og svarprosenten for hver enkelt skole og alle skolene samlet. For 
alle skolene samlet sett har 95 % av elevene som fikk utdelt skjemaet svart. 80 % av elevene 
som står oppført på klasseliste har besvart skjemaet. To av skolene hadde betydelig fravær 
den dagen skjemaene ble delt ut. Dette kan forklare at deres brutto svarprosent ikke er 
høyere.  
Resultater på de ulike indeksene 
Tabell 6.3 Oversikt over resultatene på indeksene 
  Gjennomsnitt 
Standard 
avvik 
Minimums 
skår 
Maksimums 
skår  N 
Trivsel og skoletilpasning 16,75 2,62 4 20 918 
Vennskap 5,40 1,12 0 6 934 
Pokerpositivholdninger 12,80 3,09 4 20 932 
Syn på om poker bør være lovlig 2,54 1,35 0 4 948 
Forventning om inntekt fra poker 5,46 2,55 2 14 925 
Pokers konsekvenser for 
skolegang 
1,07 2,22 0 16 271 
Foreldres utdanning 3,55 1,76 0 6 589 
Spill spilt regelmessig 2,50 1,81 0 10 943 
Antall pengespill spilt siste år 0,98 1,33 0 9 908 
 
N = antall elever som har besvart alle spørsmålene som inngår i indeksen. Dersom en elev har 
hoppet over ett eller flere spørsmål som er en del av en indeks, får ikke eleven noen skår på den 
indeksen.  
Her ser vi at de to indeksene ”pokers konsekvenser for skolegang” og ”foreldres utdanning” 
skiller seg ut med klart lavere N. Foreldres utdanning er lavere ettersom ”vet ikke”-gruppa 
ikke har fått noen skår på denne indeksen. ”Pokers konsekvenser for skolegang” skiller seg 
sterkest ut ettersom disse spørsmålene kun er stilt til elevene som har spilt poker om penger i 
løpet av de siste to årene.  
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6.2 Hvor utbredt er poker og hva kjennetegner de som 
spiller? 
Tabell 6.4 Har du spilt 
poker om penger i løpet 
av de siste to årene? 
  Prosent N 
Ja 29,3 277 
Nei 70,7 667 
IB* =9       N=953 
* IB = antall personer som ikke har besvart spørsmålet 
 
Her ser vi at 29 % har spilt poker om penger i løpet av de siste to årene. Heretter blir denne 
gruppa omtalt som pokerspillerne. Spørsmålet får forkortelsen ”spilt poker”.  
Hvordan fordeler pokerspillerne seg på utvalgte variabler? 
Først skal vi se pokerspillernes fordeling mellom skoler og studieretning. Her er hver skole 
satt opp for seg, og spørsmålet er krysset med studieretning. Det vil si at skolene presenteres 
tre ganger, med alle elevene, kun med elevene på studiespesialisering og kun med elevene på 
yrkesfag.  
6.5 Andel pokerspiller fordelt mellom skoler og 
studieretning 
Skole og 
studieprogram 
Ja 
(prosent) 
Nei 
(prosent) 
N 
Vest 31,2 68,8 378 
Vest 
studiespesialisering 
32,7 67,3 355 
Vest yrkesfaglig 8,7 91,3 23 
    
Østlandet s  38 62 160 
Østlandet s 
studiespesialisering 
43 57 142 
Østlandet s 
yrkesfaglig 
0 100 18 
    
Østlandet y* 25,5 74,5 137 
    
Nord 23,4 76,6 269 
Nord 
studiespesialisering 
23,5 76,5 153 
Nord yrkesfaglig 23,3 76,7 116 
    
Alle skoler 
studiespesialisering 
32,8 67,2 650 
Alle skoler 
yrkesfaglig 
21,8 78,2 294 
IB =9        N=953                     
* På denne skolen går alle elevene på yrkesfaglig studieprogram.  
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Det er mest pokerspill på skole Øst s, her har 38 % av elevene spilt poker om penger i løpet 
av de siste to årene og minst pokerspill på skole Nord der 23 % av elevene har spilt.  
Det er også klare forskjeller mellom studieretningene: 33 % av elevene på 
studiespesialisering og 22 % av elevene på yrkesfaglig program har spilt. 
En enda klarere sammenheng finner vi om vi ser på elevenes kjønn. 52 % av guttene og 9 % 
av jentene har spilt. Deler vi opp i studieretning har 2 av 3 gutter på studiespesialisering og 
30 % av guttene på yrkesfag spilt. For jenter er tallene 10 % på studiespesialisering og 4 % 
på yrkesfag.  
Videre har karakterer også en innflytelse. Her ser vi andelen pokerspillere for de ulike 
karakterene i tiendeklasse og forrige semester:  
6.6 Andel pokerspillere fordelt på karakterer 
Karakterer 0-2,9 3-4 
Bedre 
enn 4 IB 
10ende 
klasse 
28 % 22 % 32 % 28 
Forrige 
semester 
23 % 29 % 32 % 117* 
                       N=953 
* Det var 34 personer som ikke besvarte disse spørsmålene. Det høye antallet ikke besvarte, skyldes 
at 83 elever som ikke har fått terminkarakterer etter tiendeklasse, er inkludert i denne kategorien.  
 
Pokerspill er mest utbredt blant elevene som fikk de beste karakterene. 32 % av elevene som 
fikk bedre enn 4 har spilt poker. Dette gjelder både for gjennomsnittskarakterene forrige 
semester og gjennomsnittskarakterene da de gikk ut av tiendeklasse.  
Den mest typiske pokerspilleren er altså en gutt på studiespesialisering med bedre karakterer 
enn 4 forrige termin og ved utgangen av tiendeklasse.  
Hvor spiller pokerspillerne? 
Spør vi pokerspillerne om hvor de spiller poker, får vi følgende fordeling. Det skilles mellom 
poker på Internett og ”live” poker. ”Live” poker er definert som all poker som ikke foregår 
på Internett. Her er spørsmålet krysset med alder.  
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Tabell 6.7 krysstabell mellom spørsmål 43 og 68 
 68. Hvor gammel er du? Total 
  
Yngre 
enn 16 år 
16-
17år 
18 år eller 
eldre   
43. Spiller du poker 
på nett eller "live*"? 
Live 
8 114 49 171 
  Nett 2 11 6 19 
  Begge 4 39 29 72 
Total 14 164 84 262 
IB =15             N=277 
 
”Live” poker er klart mer populært enn nettpoker, om lag to av tre pokerspillere har kun spilt 
”live”. Vi merker oss at 56 elever som er yngre enn 18 år, har spilt poker om penger på nett. 
Disse personene er ikke gamle nok til å kunne opprette egen pokerkonto på lovlig vis.  
Hvilke samvariasjoner finner vi mellom pokerspill og andre faktorer? 
De ulike variablene som her blir presentert, har ulike målenivåer, det vil derfor variere 
hvilken korrelasjonskoeffisient som er best egnet. Jeg har kommet frem til at det er mest 
ryddig å forholde seg til en korrelasjonskoeffisient, og at ”Pearsons r” da er mest egnet. 
”Pearsons r” forutsetter at variablene er på intervall nivå. Denne forutsetningen er ikke 
tilstede for flere av variablene derfor er samtlige også testet med to andre 
korrelasjonskoeffisienter. På de aller fleste spørsmål vil endring av korrelasjonskoeffisient få 
liten betydning. Spesielt interesserte lesere henvises til appendiks der alle signifikante 
korrelasjoner er presentert med tre ulike korrelasjonskoeffisienter.  
Spilt poker korrelerer med: Korrelasjon N 
I: poker-positive holdninger 0,49** 923 
Kjønn* 0,47** 934 
I: syn på om poker bør være lovlig 0,41** 939 
I: antall pengespill siste år 0,33** 902 
I: antall spill spilt regelmessig 0,32** 936 
I: tro på inntekt fra poker 0,31** 922 
Alkohol 0,16** 940 
Narkotika 0,13** 940 
Karakterer 10ende 0,09** 920 
** Forskjellen er signifikant på 1 % nivå.   
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* Jenter er kodet som 0 og gutter som 1. Høy skår på denne variabelen indikerer derfor overvekt av 
hankjønn.  
I: symboliserer at det dreier seg om en indeks.  
Den klareste korrelasjonen finner vi med indeksen ”poker-positive holdninger”, hvilket 
indikerer at de som har spilt poker om penger, ikke overraskende har mest positive 
holdninger til spillet. En nesten like sterk sammenheng finner vi mot kjønn. Vi ser at gutter 
er sterkt overrepresentert blant pokerspillere.  
Pokerspillere er mer positive til å legalisere spillet, og de er mer glad i spill og pengespill enn 
de andre elevene. De ser i større grad på poker som en mulig inntekstkilde, og de har brukt 
mer alkohol og narkotika enn de som ikke har spilt poker.  
Den siste og svakeste signifikante korrelasjonen finner vi mellom pokerspill og karakterer fra 
utgangen av tiende klasse. Pokerspillerne fikk her bedre karakterer enn de som ikke spilte 
poker.  
6.3 Hvilken status har poker i ungdomsmiljøet? 
For å besvare spørsmålet må vi få på det rene hva som ligger i ordet ”status”.  Her tolkes 
status som i hvilken grad poker ses på som et ferdighetsspill, og i hvilken grad elevene heller 
vil tjene penger på poker enn tilfeldighetsspill samt hvor synlig spillet er i ungdomsmiljøet.  
Vi ser at poker er utbredt blant elevene, men innebærer det at det er mer prestisjefullt å tjene 
penger på poker enn andre spill? For å svare best mulig på dette kan vi dele inn elevene i to 
grupper. De som har og de som ikke har spilt poker om penger i løpet av de siste to årene. 
   
Tabell 6.8 pokerspillere og ikke-pokerspilleres fordeling på spørsmål 16. 
  
16. Jeg vil heller vinne penger på poker 
enn lotterier. Totalt 
 41. Har du spilt poker om 
penger i løpet av de siste to 
årene? 
Helt 
enig 
Litt 
enig 
Nøytral/ 
vet ikke 
Litt 
uenig 
Helt 
uenig   
Ja 118 38 68 25 26 275 
Nei 37 46 286 101 195 665 
Totalt 155 84 354 126 221 940 
IB = 13            N=953 
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Blant pokerspillerne er 43 % ”helt enig” i at de heller vil tjene penger på poker enn lotterier, 
mens 12 % av ikke poker spillerne er ”litt” eller ”helt enig” i utsagnet. Dette tyder på at det 
blant pokerspillere er status forbundet med å vinne i poker. Blant ikke-pokerspillerne er det 
relativt få som foretrekker å vinne penger på poker fremfor andre pengespill. En årsak til at 
ikke flere av elevene sier seg enig i påstanden kan være at de anser det som mer arbeids og 
tidkrevende å tjene penger på poker enn lotterier.  
Det er status forbundet med å vinne blant pokerspillerne, men ser de på spillet som et 
ferdighetsspill? Også her er det hensiktsmessig å skille mellom pokerspillere og ikke-
pokerspillere. 
Tabell 6.9 pokerspillere og ikke-pokerspilleres fordeling på spørsmål 14. 
  14. Ferdighet er viktigere enn flaks i poker Totalt 
 41. Har du spilt poker om 
penger i løpet av de siste to 
årene? 
Helt 
enig 
Litt 
enig 
Nøytral/ 
vet ikke 
Litt 
uenig 
Helt 
uenig   
Ja 101 105 42 13 11 272 
Nei 105 146 326 63 19 659 
Totalt 206 251 368 76 30 931 
IB = 22             N=953 
12 % av de som ikke har spilt poker om penger og 9 % av pokerspillerne er ”helt” eller ”litt 
uenig” i at ferdigheter er viktigere enn flaks i poker. 38 % av ikke-pokerspillerne og 76 % av 
pokerspillerne var ”helt” eller ”litt enig” at ferdigheter er viktigere enn flaks i poker. Det er 
med andre ord en klar oppfatning blant elevene om at poker er et ferdighetspill.  
På indeksen ”poker-positive holdninger” hadde pokerspillerne en gjennomsnittskår på 15,16 
mens ikke-pokerspillernes gjennomsnitt lå på 11,84. Vi skal nå se hvordan denne indeksen 
korrelerer med andre utvalgte variabler.  
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Indeksen for pokerpositve holdninger 
Indeksen poker-positive holdninger 
korrelerer med: 
Korrelasjon N 
I: syn på om poker bør være lovlig 0,54** 928 
Kjønn 0,35** 918 
I: antall pengespill siste år 0,33** 889 
I: antall spill spilt regelmessig 0,29** 922 
I: vennskapstilknytning -0,11** 914 
Karakterer 10ende 0,14** 906 
Alkohol 0,13** 927 
Narkotika 0,09** 927 
 
Elevene med mest ”poker-positive holdninger” er mest positive til å legalisere spillet. Gutter 
har mer ”poker-positive holdninger” enn jenter. Det samme har de som har spilt flest 
”pengespill siste år” og ”flest spill regelmessig”. De har høyere karakterer fra tiendeklasse 
enn de andre elevene, men svakere vennskapstilknytning. Videre har de et høyere forbruk av 
alkohol og narkotika.  
Er poker synlig i ungdomsmiljøet? 
For å svare på hvor synlig pokerspill er, kan vi se på tre spørsmål. Har elevene mange venner 
som spiller, spilles det mye poker om penger på skolen og er det mye reklame for spillet? 
Tabell 6.10 Hvor mange av vennene dine 
spiller poker? 
  Prosent 
Kumulativ 
prosent N 
Nesten alle/alle 3,6 3,6 34 
Mange 24,8 28,4 234 
Noen få 49,0 77,4 463 
Ingen 22,6 100,0 213 
IB=9                             N=953 
Mindre enn en av fire elever oppgir å ikke ha noen venner som spiller poker. Over en av fire 
oppgir at ”mange” av deres venner eller ”nesten alle/alle” deres venner spiller poker. Dette 
tyder på at tilgjengeligheten til poker er stor, og at de fleste har gode muligheter til å få være 
med i et pokerlag dersom de ønsker det. 
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Tabell 6.11 Hvor mange ganger i løpet av de siste 12 
månedene… Spilte du poker om penger i skoletiden? 
  Prosent 
Kumulativ 
prosent N 
flere ganger per uke 6,2 6,2 17 
Ca en gang per uke 3,3 9,5 9 
1-3 ganger per måned 4,7 14,2 13 
1-11 ganger 20,1 34,3 55 
Ingen 65,7 100,0 180 
IB = 1             N=275 
34 % av pokerspillerne har spilt poker om penger i skoletiden minst en gang. 9,5 % av dem 
har gjort det en gang i uka eller oftere, og hele 6 % oppgir å gjøre det flere ganger i uka. Her 
kan det være uklart hva elevene forstår med ”i skoletiden”. Det er mer bekymringsverdig om 
de mener i undervisningstiden enn om det er snakk om i friminutt.  
Tabell 6.12 Hvor mange ganger i løpet av det siste 
halve året så du reklame for poker på TV?  
  Prosent 
Kumulativ 
prosent N 
flere ganger per uke 27,4 27,4 260 
Ca en gang per uke 10,7 38,1 101 
1-3 ganger per måned 9,3 47,4 88 
1-5 ganger 16,8 64,2 159 
Ingen 35,9 100,0 340 
IB = 5             N=953 
Som vi ser har omtrent to av tre sett pokerreklame på tv det siste halvåret. Dette til tross for 
at det ikke tillates reklame for poker på kanaler som sender fra Norge. Godt over en av fire 
har sett reklame for poker på tv flere ganger per uke det siste halve året. Som vi ser er 
pokerspill synlig i ungdomsmiljøet og de utsettes for et klart reklamepress. Vi kan da spørre 
oss om de får noen informasjon om poker på skolen som eventuelt kan motvirke 
opplysningene fra reklamen eller om de ønsker at skolen skal informere om pokerspill.  
Tabell 6.13 elvenes svar på ja/nei spørsmål om pengespill 
Spørsmål:   Ja  Nei  Vet ikke IB 
Har du fått informasjon om 
pengespill på skolen? 
3,6 88,2 8,2 1 
Ønsker du mer informasjon om 
pengespill på skolen? 
14,0 70,3 15,7 2 
                    N=953 
Vi ser det er få som oppgir å ha fått informasjon om pengespill på skolen. Det er et større 
antall elever som ønsker slik informasjon. Spørsmålene er interessante for å se om skolen har 
noen påvirkning på elevenes forhold til pengespill, og om elevene ønsker informasjon om 
spill. 
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6.4 Tror ungdommer de kan leve av poker eller at poker 
kan erstatte utdannelse? 
Vi har sett at det er rimelig stor enighet blant elevene om at poker er et ferdighetsspill. 
Pokerreklame og tv-programmer har fått kritikk for å fremstille poker som en snarvei til 
rikdom, men hvor mange av elevene vil si seg enige i påstanden om at ”poker er en lettvint 
måte å tjene penger på”?   
Tabell 6.14 Poker er en lettvint 
måte å tjene penger på. 
  Prosent N 
Helt enig 10,5 98 
Litt enig 23,8 223 
Nøytral /vet ikke 33,2 311 
Litt uenig 18,6 174 
Helt uenig 14,0 131 
IB =16        N=953 
Som vi ser er omtrent 1/3 av elevene helt eller litt enige i dette, 1/3 helt eller litt uenige og 
1/3 er nøytrale eller vet ikke. Når en tredjedel mener poker er lettjente penger, og det er bred 
oppfatning om poker er et ferdighetsspill, kan man spørre seg om det er mange av elvene 
som kjenner noen som lever av spillet.  
Tabell 6.15 Kjenner du noen 
som lever av å spille poker? 
  Prosent N 
Ja 13,1 124 
Vet ikke 6,8 64 
Nei 80,1 759 
IB =6   N=953 
Det er mange elever som oppgir å kjenne noen som lever av poker. Det bør dog understrekes 
at mange elever kan kjenne samme person, og at hva man legger i utrykket ”kjenner” kan 
variere. Spørsmålet gir oss ikke et svar på hvor mange som lever at poker, men kan være en 
indikator på hvor utbredt ideen om at det er mulig å leve av poker er. Ettersom en del sier de 
kjenner andre som lever av poker, blir det interessant å se hvor mange som tror de selv kunne 
klart å leve av spillet dersom de ønsket det.  
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Tabell 6.16 Kunne du levd av å spille poker? 
  Prosent 
Kumulativ 
prosent N 
Ja og det frister 4,9 4,9 46 
Ja, men det frister ikke 6,4 11,3 60 
Nei, men det frister 8,8 20,1 83 
Nei, og det frister ikke 69,1 89,2 651 
Vet ikke 10,8 100,0 102 
IB =11                           N=953 
Dette spørsmålet er todelt og spør både elevene om det hadde vært fristende å leve av poker 
dersom de hadde klart det, og om de tror de hadde klart å leve av poker dersom de gikk inn 
for det. Andelen som oppgir å være fristet av å kunne leve av poker er 13,7 % og andelen 
som mener de kunne levd av å spille poker dersom de ønsket det er 11,3 %. De fleste som 
har besvart spørsmålet har ikke spilt poker om penger i løpet av de siste to årene. Hva skjer 
hvis vi kun stiller dette spørsmålet til pokerspillerne? 
Tabell 6.17 Kunne du levd av å spille poker?          
Kun stilt til pokerspillerne. 
  Prosent 
Kumulativ 
prosent N 
Ja og det frister 13,1 13,1 36 
Ja, men det frister ikke 13,1 26,2 36 
Nei, men det frister 18,9 45,1 52 
Nei, og det frister ikke 42,2 87,3 116 
Vet ikke 12,7 100,0 35 
IB = 2             N=277 
Litt over en fjerdedel av pokerspillerne mener at de kan leve av spillet dersom de går inn for 
det. Nesten en tredjedel synes tanken på å kunne leve av poker er fristende. Hvor utbredt er 
så oppfatningen om at poker kan erstatte utdannelse? Dette er målt ved en påstand:  
Tabell 6.18 Er du god i poker 
trenger du ikke utdannelse 
  Prosent N 
Helt enig 5,6 53 
Litt enig 6,3 60 
Nøytral /vet ikke 12,0 114 
Litt uenig 13,8 131 
Helt uenig 62,3 591 
IB =4        N=953 
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I underkant av 12 % av elevene er ”helt” eller ”litt enige” i denne påstanden. Dersom vi kun 
ser på pokerspillerne, var tilsvarende tall 22,5 %. 
De fire spørsmålene samlet sett gir oss grunnlag for å si at det er mange elver som ser på 
pokerspill som en mulig inntektskilde, og at ideen om å leve av poker er utbredt, men hva 
kjennetegner elevene som har en forventing om inntekt fra poker? Vi skal nå se hvordan 
indeksen ”tro på poker som inntektskilde” korrelerer med andre utvalgte variabler.  
Indeksen tro på poker som inntektskilde 
Indeksen tro på poker som inntektskilde 
korrelerer med: 
Korrelasjon N 
I: poker-positive holdninger 0,34** 911 
I: antall pengespill spilt siste år 0,31** 884 
Kjønn 0,29** 916 
I: syn på om poker bør være lovlig 0,28** 921 
Egendefinerte problemer 0,25** 925 
I: trivsel og skoletilpasning -0,19** 893 
I: vennskapstilknytning -0,15** 912 
Narkotika 0,14** 921 
Alkohol 0,13** 921 
Utd amb -0,11** 884 
Karakterer forrige semester -0,10* 821 
I: antall spill spilt regelmessig 0,10** 917 
 
Elevene som er mest optimistiske med tanke på å tjene penger på poker, er de som har mest 
”pokerpositve holdninger” og de som er mest positive til at poker skal være lovlig. De har 
spilt flest pengespill det siste året og flest spill regelmessig. De mener i større grad enn de 
andre elevene at de har eller har hatt et problematisk forhold til pengespill. Gutter er her 
overrepresentert. Det samme er de som bruker mer alkohol og narkotika. Gruppen har lavere 
utdanningsambisjoner og fikk svakere karakterer forrige semester. De trives dårligere på 
skolen og har svakere vennskapstilknytning.   
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6.5 Hvilke problemer gir pokerspill og hvor alvorlige er de?  
Først kan vi se på de økonomiske konsekvensene pokerspillerne oppgir at spillet har. Dette 
gjør vi ved å krysse spørsmål om de har tjent eller tapt penger på poker, og hvor mye de har 
tjent eller tapt.  
Tabell 6.19 krysstabell mellom spørsmål 64 og 65 
 65. Omtrent hvor mye har du tjent/tapt på poker? Totalt 
  0-999kr 
1000-
5000kr 
5001-
9999kr 
10 000kr 
eller mer 
Vet 
ikke   
 64. Har du tjent 
eller tapt penger 
på poker? 
Tapt 42 3 0 4 2 51 
Verken eller 76 3 2 0 32 113 
tjent 64 25 3 5 8 105 
Totalt 182 31 5 9 42 269 
IB =8                       N=277 
Som vi ser er det omtrent to spillere som har tjent per pokerspiller som oppgir å ha tapt 
penger. Resultatet kan neppe forklares av at de som taper har tapt store summer i forhold til 
de som vinner. Ettersom de aller fleste av de som har tapt, oppgir å ha tapt mindre enn tusen 
kroner mens et langt høyere antall av de som har vunnet, mener beløpet er på over tusen 
kroner. Skal regnestykket gå opp, må elevene trolig ha spilt mot andre og langt dårligere 
spillere. Det kan her innvendes at siden vi ikke vet hvor mye de 4 elevene som oppgir å ha 
tapt ”over 10 000 kroner” faktisk har tapt, så kan disse 4 og de to som ikke vet hva de har 
tapt, ha finansiert alle vinnerne. Denne muligheten anses som så teoretisk at den ikke vil bli 
tillagt mer vekt. Resultatene her er så positive at det er verdt å stille et spørsmålstegn ved 
hvor riktige de er. Hvordan er det så når det kommer til problemer? 
Problemer i forbindelse med pokerspill.  
I kapittel tre så vi at det er ulike måter å måle pengespillproblemer på. Det kan diskuteres 
hvor egnet de rådende metodene er for å måle problemer i forbindelse med pokerspill. Vi 
skal derfor se på tre ulike metoder for å måle om elevene har problemer i forbindelse med 
poker.  
Gruppe 1 er basert på Rossow & Hansens (2003) indeks. Som tidligere beskrevet består 
denne av tre spørsmål. Det tredje spørsmålet ”Omtrent hvor ofte prøver du å vinne tilbake 
penger du har tapt på pengespill?” har jeg endret til ”Prøver du ofte å vinne tilbake penger 
du har tapt i poker?” for å gjøre indeksen mer relevant for oppgavens problemstilling. 
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Svaralternativene er også endret på dette spørsmålet fra ”aldri”, ”noen ganger”, ”de fleste 
gangene jeg har tapt” og ”hver gang jeg har tapt” til ”ja”, ”vet ikke” og ”nei”. Elevene som 
har svart ”ja” på alle disse tre spørsmålene er med i poker problemgruppa. Spørsmålene ble 
plassert i del to av spørreskjemaet og er derfor forbeholdt pokerspillerne. Elevene som ikke 
inngår i denne gruppa, utgjør gruppe 4. Ettersom vi er usikre på hvor god denne inndelingen 
er, vil vi se på to andre måter å kartlegge elever med problematisk forhold til spill. Disse er 
gruppe 2 og 3. 
 Gruppe 2 er elevenes egen vurdering av seg selv, og gruppe 3 er elevene som fikk høyere 
skår enn 4 på indeksen pokers konsekvenser for skolegang. La oss først se litt på elevene 
som selv mener de har et problematisk forhold til pengespill: 
 
Tabell 6.20 Har du hatt 
eller har du et problematisk 
forhold til pengespill? 
 Prosent N 
Ja 3,6 34 
Nei 93,0 886 
Vet ikke 3,5 33 
IB=0           N=953 
Andelen på dette spørsmålet som mener de har hatt eller har et problematisk forhold til 
pengespill stemmer godt overens med anslag av pengespillproblemer vi finner i 
befolkningen. Rossow og Hansen beregnet omfanget av ungdommer mellom 13 og 19 år 
med klare pengespillproblemer til å være 3,2 % dersom de brukte strenge kriterier, og 6,0 % 
dersom kriteriene var noe mindre strenge. Disse anslagene tilsvarer andelen av ungdommer 
fra andre land med pengespillproblemer i følge tidligere studier (Rossow & Hansen 
2003:65). 
Det er mindre spenn i aldersgruppen i denne undersøkelsen. Det bør også understrekes at det 
ikke er vanlig å diagnostisere pengespillproblemer ved hjelp av et enkeltspørsmål. Vi får her 
kun målt elevenes oppfatning om seg selv og sitt forhold til pengespill. Det er også verdt å 
merke seg at vi her snakker om pengespillproblemer generelt og da ikke nødvendigvis i 
forhold til poker. Under følger en krysstabell av disse elvenes fordeling på spørsmål 41:  
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Tabell 6.21  Krysstabell mellom spørsmål 24 og 41 
 
41. Har du spilt poker 
om penger i løpet av 
de siste to årene? 
                                                               Ja Nei
24. Har du hatt eller 
har du et problematisk 
forhold til pengespill? 
Ja 16 17 
Vet ikke  6 27 
Nei 255 623 
IB = 9              N=953 
Som vi ser har flertallet av personene som selv mener de har et spilleproblem, ikke spilt 
poker om penger i løpet av de siste to årene. Blant dem som er i tvil om de har eller har hatt 
et pengespillproblem, har kun et fåtall spilt.  
6.5.1 Sammenligning av problemspillere og resten av elevene.  
Fordi vi er usikre på hvilke definisjoner som best plukker opp elevene med problematisk 
forhold til poker, vil vi forsøke tre ulike definisjoner. Disse gruppene sammenlignes med 
hverandre og en normalgruppe. Alle de fire gruppene sammenlignes på noen utvalgte 
nøkkelvariabler. Under følger en oversikt over hvem som inngår i de ulike gruppene og et 
navn på hver gruppe.  
Tabell 6.22 Inndeling av elevene i tre ulike grupper som kan indikere 
et problematisk forhold til pengespill og en normal gruppe.  
 Hvem inngår i denne gruppa? Navn på 
gruppa 
Antall 
elever 
Gr. 1 De som er definert som avhengige 
basert på indeks fra Rossow og 
Hansen 
Poker 
problem 
8 
Gr. 2 De som har svart ja på spørsmål 24 Egendefinert 
problem  
34 
Gr. 3 De som har fått høyere score enn 4 
på indeksen pokers konsekvenser 
for skolegang 
Poker 
påvirker 
skolen  
13 
Gr. 4 Alle som ikke inngår i gruppe 1 Normal  945 
 
Som vi ser er gruppe 1 og 4 gjensidig utelukkende mens elevene i gruppe 2 og 3 også inngår 
i en eller flere andre grupper. De fire gruppene er sammenlignet på to indekser og noen 
utvalgte spørsmål. Disse spørsmålene er gitt en forkortelse for å gjøre tabellen mer lesbar. 
Oversikt over spørsmålene som har fått forkortelse er i appendiks.  
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Tabell 6.23 De ulike gruppenes gjennomsnittskår på noen utvalgte variabler 
 Gr. 1 Gr. 2 Gr. 3 Gr. 4 N1 N2 N3 N4 Std* 
I: trivsel og skoletilpasning  14,13 15,00 14,17 16,78 8 33 12 910 2,61 
I: vennskap 5,29 4,45 4,58 5,40 7 31 12 927 1,12 
I: tro på poker som 
inntekstkilde 
10,14 8,68 9,92 5,21 7 31 13 918 2,52 
Karakterer forrige 
semester** 
1,57 1,22 1,33 1,50 7 27 12 833 0,61 
Karakterer 10ende** 1,86 1,48 1,58 1,64 7 31 12 918 0,56 
Egendefinerte problemer 0,50    *** 0,77 0,10 8 34 13 945 0,40 
Narkotika  0,63 0,44 1,08 0,11 8 34 13 940 0,51 
Aggressiv av pengespill 1,25 1,15 1,00 0,29 8 34 13 943 0,65 
Spilt for å glemme  0,50 0,71 0,92 0,10 8 17 13 264 0,38 
Tjent på poker  1,00 0,65 0,77 1,20 8 17 13 264 0,73 
Finansiert spill ulovlig  0,75 0,35 0,77 0,13 8 17 13 266 0,45 
* Std står for standardavvik. Her er standardavviket til GR.4 oppgitt siden dette er den største gruppa, 
for de øvrige gruppene var det små forskjeller i standardavviket på de aller fleste variablene.  
**Elevene har ikke oppgitt sin eksakte gjennomsnittskarakter, men krysset av for et av de tre 
alternativene ”0-2,9”, ”3-4” eller ”bedre enn 4”. De tre alternativene er henholdsvis kodet som ”0”, ”1” 
og ”2”.  1,86 og 1,57 tilsvarer derfor at elevene har en gjennomsnittskarakter som er litt nærmere 
”bedre enn 4” enn ”3-4”.   
***Denne gruppa består av dem som svarte ja på dette spørsmålet. Det er derfor ikke interessant å 
se denne gruppas skår på dette spørsmålet.   
De tre siste av disse spørsmålene er kun stilt til de som har spilt poker om penger. Andelen som har 
besvart spørsmålene i gruppe 2 og 4 blir derfor lavere.  
 
For fem av disse variablene vil de fleste være enig i at det er positivt å få en høy skår. Disse 
fem variablene er: Indeksene trivsel og skoletilpasning og vennskapstilknytning. Og 
spørsmålene: Karakterer 10ende, karakterer forrige semester og tjent på poker. Den siste 
kan diskuteres, men har man først spilt poker om penger, anses det her som en fordel å ha 
tjent penger på det.  
De øvrige 6 variablene er det for flertallet ønskelig med en lav skår på. Disse variablene er 
spørsmålene: egendefinerte problemer, narkotika, aggressiv av pengespill, spilt for å glemme 
og finansiert spill ulovlig. Samt indeksen tro på poker som inntektskilde. Også her er den 
sistnevnte variabelen noe diskutabel, men sett fra et samfunnsperspektiv er det ønskelig at 
elevene i liten grad mener poker kan erstatte utdannelse. Eller har ambisjoner, og/eller ønske, 
om å leve av poker. Med dette i minne skal vi se på hva som kjennetegner resultatene til de 
ulike gruppene.  
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Gruppe 1 Poker problem  
Elevene i denne gruppa har lavest trivsel og skoletilpasning selv om det her er jevnt med 
”poker påvirker skolen gruppa”. De er også de mest optimistiske med tanke på å tjene 
på/leve av poker. Gruppa skiller seg videre ut ved i størst grad å ha blitt aggressive av 
pengespill og har i nesten like stor grad finansiert spill ulovlig som ”poker påvirker skolen 
gruppa”.   
Det er imidlertid noen lyspunkter for disse elevene. Først og fremst utmerker de seg positivt 
ved at de er gruppen som har fått de beste karakterene både forrige semester og ved utgangen 
av tiendeklasse. Vennskapstilknytningen deres er litt svakere enn for normalgruppen, men 
klart sterkere enn for de to andre problemgruppene.  
At de skårer klart dårligere enn normal gruppen på narkotika, egendefinerte problemer og 
spilt for å glemme, tyder like fullt på at alt ikke er som det skal være. Til tross for at de 
sammenlignet med normal gruppa er overrepresentert på en del negative variabler står det 
bedre til med denne gruppa enn de to øvrige problemgruppene.  
Gruppe 2. Egendefinerte problem  
Denne gruppa mener at forholdet deres til pengespill er eller har vært problematisk, og det er 
flere ting som kan tyde på at de har rett. Sammenlignet med ”normalgruppa” skårer de lavere 
på alle variabler det er ønskelig å skåre høyt på og høyere på alle variabler det er ønskelig å 
skåre lavt på. Gruppa har den svakeste vennskapstilknytningen, de dårligste karakterene ved 
begge målinger, og de er attpåtil den gruppa som i størst grad har tapt penger på poker.  
Lyspunktene for denne gruppa må være at de andre problemgruppene skårer enda dårligere 
på en del variabler. De har klart bedre trivsel og skoletilpasning enn de to andre 
problemgruppene, de har i mindre grad ”forventninger om inntekt fra poker”, og de har i 
mindre grad finansiert spill på ulovlig måte.  
Det kan virke som elevenes oppfatning av seg selv er ganske realistisk når det gjelder om de 
har hatt et problematisk forhold til pengespill.  
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Gruppe 3. Poker påvirker skolen  
Også denne gruppa skårer dårligere enn ”normalgruppa” på alle variabler. Gruppa kommer i 
særstilling dårligst ut i forhold til narkotika og spilt for å glemme. De er også langt mer enige 
i at de har et problematisk forhold til pengespill enn ”poker problemgruppa”.  
De gjør det marginalt dårligere enn ”poker problemgruppa” på finansiert spill ulovlig og 
marginalt bedre på trivsel og skoletilpasning.  
På de øvrige variablene gjør de det nest dårligst med ett unntak. Av problemgruppene er 
dette gruppa som i minst grad er blitt aggressive av pengespill.  
Det virker som dette er gruppa der problemene er størst. Sammenlignet med ”egendefinerte 
problemgruppa” gjør de det riktignok bedre på vennskapstilknytning og karakterer, men at de 
gjør det såpass mye dårligere på narkotika, spilt for å glemme, samt finansiert spill ulovlig 
gjør at bekymringen for denne gruppen er størst.  
Til slutt skal vi se kjønnsfordelingen blant de tre problemgruppene:  
6. 24 Kjønnsfordeling blant elevene i problemgruppene 
Navn på gruppa Antall jenter Antall gutter 
Poker problem 0 7 
Egen definert problem  8 25 
Poker påvirker skolen  3 9 
I B = 1  
Vi ser at gutter er kraftig overrepresentert i alle grupper og at det i ”poker problemgruppa” 
ikke er noen jenter. I ”poker påvirker skolen gruppa” derimot er en av fire jenter. Dette 
tiltross for at jenter kun utgjør 17 % av pokerspillerne. Igjen bør man ha i bakhodet at det 
opereres med lave tall.  
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6.6 Påvirker pokerspill skolegangen?  
Dette er forsøkt målt hovedsakelig med indeksen ”pokers konsekvenser for skolegang”. Vi 
skal nå se på pokerspillernes fordeling på denne.  
Tabell 6.25 elevenes fordeling på indeksen 
pokers konsekvenser for skolegang 
 Skår på 
indeksen Prosent 
Kumulativ 
prosent N 
0 59,8 59,8 162 
1 19,9 79,7 54 
2 7,0 86,7 19 
3 3,0 89,7 8 
4 5,5 95,2 15 
Over 4 4,8 100,0 13 
Total 100,0   271 
IB =4          N=275 
 
Som vi ser befinner den store majoriteten seg på skår 0 eller 1. Hvilket tyder på at poker har 
små direkte konsekvenser for deres skolegang.  
 
2 av elevene (0,7 %) har svart flere ganger i uka på alle spørsmålene som er en del av 
indeksen. Dersom dette er riktig, har poker utvilsomt svært negativ effekt på deres studier. 
Det er vanskelig å trekke en klar grense for hvor høy skår på indeksen som bør anses som 
bekymringsverdig. Tidligere i oppgaven har vi valgt å sette skillet ved mer enn 4, ettersom 
de da må ha svart ”1-3 ganger per måned” eller oftere på minst ett av de fire spørsmålene. 
Dersom vi holder oss til denne grensen og tar med elevene med skår 5 eller høyere, får vi i 
underkant av 5 % av pokerspillerne. Dette utgjør 13 elever.  
Tilslutt vil vi se på hvordan denne indeksen samvarierer med noen andre variabler.  
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Indeksen pokers konsekvenser for skolegang 
Indeksen pokers konsekvenser for 
skolegang korrelerer med: 
Korrelasjon N 
Narkotika 0,35** 270 
Alder -0,30** 269 
Egendefinerte problemer 0,26** 271 
I: forventning om inntekt fra poker 0,24** 265 
I: trivsel og skoletilpasning -0,23** 260 
I: vennskap -0,16** 266 
Utd amb 0,12* 258 
* Forskjellen er signifikant på 5 % nivå.   
Indeksen korrelerer sterkest med narkotika og alder. De som i størst grad oppgir at poker får 
konsekvenser for skolegangen, bruker mer narkotika og er yngre enn de øvrige elvene. De 
mener selv i større grad at de har et problematisk forhold til pengespill, og de har høyere 
forventninger om inntekt fra pokerspill. De planlegger i større grad videreutdanning til tross 
for at de trives dårligere på skolen og har svakere vennskapstilknytning.  
6.7 Forskjeller mellom studieprogram 
For å måle forskjeller mellom studieretningene benyttes ANOVA. ANOVA er forkortelse for 
analysis of variance, og gir oss svar på om det er signifikante forskjeller i gjennomsnittskåren 
til to eller flere grupper. Her benyttes one way ANOVA ettersom det kun er en faktor vi 
kontrollerer for, nemlig studieretning. Disse tabellene er flyttet til appendiks. For variablene 
der det er en signifikant forskjell mellom studieretningene, oppgis gjennomsnittene til de to 
gruppene.  
Vi fant 12 variabler der vi gjennom ANOVA analyse kom fram til at det var signifikante 
forskjeller mellom studieretningene. 10 av disse var signifikante på 0,01 nivå og de to siste 
på 0,05 nivå. Vi skal nå se i hvilken retning disse forskjellene går. Dette vises enklest ved å 
sammenligne de to gruppenes gjennomsnittskår på de ulike spørsmålene/indeksene. 
Studiespesialisering er her forkortet til studiesp. 
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Tabell 6.26 sammenligning av studieprogrammenes gjennomsnitt utvalgte variabler 
 Studiesp. 
gjennomsnitt 
Yrkesfag 
gjennomsnitt 
Studiesp. 
standard 
avvik 
Yrkesfag 
standard 
avvik 
Studiesp.                
N 
Yrkesfag 
N 
Kjønn 0,39 0,64 0,49 0,48 650 289 
I: foreldre utd 3,80 2,80 1,68 1,78 439 150 
Karakterer 10ende* 1,84 1,16 0,37 0,62 646 279 
Karakterer forrige 
semester* 
1,64 1,20 0,53 0,65 575 265 
I: antall spill spilt 
regelmessig 
2,73 1,99 1,86 1,57 652 291 
I: vennskap 5,52 5,12 0,98 1,33 648 286 
Spilt poker ,33 ,22 0,47 0,41 650 294 
I: poker-positive 
holdninger 
13,00 12,36 3,07 3,11 640 292 
Egendefinerte 
problemer 
0,08 0,16 0,36 0,49 654 299 
I: trivsel og 
skoletilpasning 
16,91 16,41 2,57 2,70 630 288 
Narkotika 0,08 0,17 0,43 0,70 650 298 
I: tro på poker som 
inntektskilde 
5,32 5,77 2,44 2,77 642 283 
                        N=953 
Vi ser at det er flertall av gutter på yrkesfag og av jenter på studiespesialisering. Foreldrene 
til elevene på studiespesialisering har høyere utdanning og elevene på studiespesialisering 
har fått bedre karakterer ved begge målinger. Videre har elevene på studiespesialisering spilt 
flere spill regelmessig, de har sterkere vennskapstilknytning og i større grad spilt poker om 
penger. Elevene på studiespesialisering har mer poker-positive holdninger og høyere trivsel 
og skoletilpasning. Elevene på yrkesfag mener selv de har eller har hatt et problematisk 
forhold til pengespill i større grad. De har også større tro på inntekter fra poker.  
Det er ikke signifikante forskjeller mellom studieretning på de tre indeksene: syn på om 
poker bør være lovlig, antall pengespill spilt siste år og pokers konsekvenser for skolegang. 
Det er heller ikke signifikante forskjeller på spørsmålene om alder og bruk av alkohol siste 
halvår.  
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6.8 Forskjeller mellom skolene 
Forskjellene mellom skolene er testet med ANOVA (tabellene er i appendiks).  
Vi fant 13 variabler der vi gjennom ANOVA analyse kom fram til at det var signifikante 
forskjeller mellom skolene. Alkohol var den eneste av de signifikante variablene som ikke 
var signifikant på 0,01 nivå. Også her er det ønskelig å sammenligne gjennomsnittene til 
gruppene på de signifikante forskjellene.  
Tabell 6.27 sammenligning av skole vest og øst s sitt gjennomsnitt på utvalgte variabler 
 Skole vest 
gjennomsnitt 
Skole øst s 
gjennomsnitt 
Skole vest 
standard 
avvik 
Skole øst s 
standard 
avvik 
Skole vest 
N 
Skole øst s 
N 
Kjønn 0,42 0,39 0,49 0,49 376 160 
I: foreldre utd 3,77 4,05 1,67 1,60 251 114 
Karakterer 
10ende 
1,81 1,96 0,42 0,21 373 160 
Karakterer forrige 
semester 
1,69 1,71 0,51 0,48 321 157 
I: antall spill spilt 
regelmessig 
2,85 2,76 1,99 1,80 379 160 
I: vennskap 5,47 5,68 1,06 0,71 376 160 
Egendefinerte 
problemer 
0,10 0,03 0,39 0,21 380 160 
I: trivsel og 
skoletilpasning 
16,72 17,44 2,63 2,15 365 158 
Alder 2,26 2,17 0,52 0,42 378 160 
Narkotika 0,05 0,09 0,24 0,49 377 160 
Spilt poker 0,31 0,38 0,46 0,49 378 160 
I: poker-positive 
holdninger 
13,13 12,99 3,10 2,71 374 156 
Alkohol 1,36 1,68 0,96 1,00 377 160 
 
 
Tabell 6.28 sammenligning av skole nord og øst y sitt gjennomsnitt på utvalgte variabler 
 Skole nord 
gjennomsnitt 
Skole øst y 
gjennomsnitt 
Skole nord 
standard 
avvik 
Skole øst y 
standard 
avvik 
Skole nord 
N 
Skole øst y 
N 
Kjønn 0,44 0,74 0,50 0,44 269 134 
I: foreldre utd 3,15 2,85 1,77 1,91 143 81 
Karakterer 
10ende 
1,45 1,10 0,58 0,64 266 126 
Karakterer forrige 
semester 
1,24 1,26 0,61 0,69 235 127 
I: antall spill spilt 
regelmessig 
2,08 2,04 1,49 1,58 270 134 
I: vennskap 5,35 4,94 1,13 1,46 266 132 
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Egendefinerte 
problemer 
0,09 0,24 0,40 0,59 274 139 
I: trivsel og 
skoletilpasning 
16,84 15,87 2,66 2,77 262 133 
Alder 2,24 2,50 0,49 0,55 270 133 
Narkotika 0,09 0,32 0,53 0,94 273 138 
Spilt poker 0,23 0,26 0,42 0,44 269 137 
I: poker-positive 
holdninger 
12,43 12,38 3,30 2,95 269 133 
Alkohol 1,44 1,37 1,09 1,34 273 138 
 
Skole Øst s skårer likere skole Vest enn skole Øst y på de fleste av de utvalgte variablene. 
Skole Øst y ligner mest på skole Nord. Dette kan indikere at studieretning her har større 
betydning enn geografiske forskjeller. Særlig ser vi dette på variablene karakterer ved begge 
målinger, antall spill spilt regelmessig, foreldres utdanning, spilt poker og poker-positive 
holdninger. Skole Øst y skiller seg negativt ut på en del variabler: karakterer fra 10ende 
klasse, vennskapstilknytning, egendefinerte problemer, trivsel og skoletilpasning og i sterkest 
grad narkotika. Det var ikke signifikante forskjeller mellom skolene på de fire indeksene: 
pokers konsekvenser for skolegang, forventning om inntekt fra poker, antall pengespill spilt 
siste år og syn på om poker bør være lovlig. 
Skiller pokerspillerne på studiespesialisering seg fra 
pokerspillerne på yrkesfag? 
Ettersom det er en del forskjeller mellom studieretningene, kan det være interessant å se i 
hvilken grad pokerspillerne på yrkesfag skiller seg fra ikke-pokerspillerne på yrkesfag og det 
samme for studiespesialisering.  
Tabell 6.29 sammenligning av pokerspillere og ikke-
pokerspillere på samme studieretning  
Spilt poker 
korrelerer med: 
Korrelasjon 
S 
Korrelasjon 
Y 
N  
S 
N   
Y 
Alkohol 0,11** 0,26** 647 293 
Narkotika 0,09* 0,21** 646 294 
I: vennskap -0,09* -0,01 644 285 
Egendefinerte 
problemer  
0,09* 0,03 650 294 
S = Studiespesialisering Y = Yrkesfaglig  
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Vi ser forskjellen mellom pokerspillere og de som ikke har spilt poker, er større på yrkesfag 
når det gjelder bruk av alkohol og narkotika enn på studiespesialisering. Pokerspill på 
studiespesialisering gir i motsetning til pokerspill på yrkesfag signifikant korrelasjon både 
mot vennskapstilknytning og pengespillproblemer etter egen mening. Det vil si at 
pokerspillerne på studiespesialisering har svakere vennskapstilknytning og i større grad selv 
føler at de har eller har hatt et problematisk forhold til pengespill enn de på samme 
studieretning som ikke spiller poker. Denne forskjellen mellom poker og ikke-pokerspillere 
fant vi ikke på yrkesfag. Det er vanskelig å vite om elevene på studiespesialisering som 
spiller poker faktisk har et mer problematisk forhold til pengespill enn pokerspillerne på 
yrkesfag. Eller om problemspillerne på studiespesialisering bare er flinkere til å innse at de 
har et problem.  
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7 Diskusjon 
7.1 Hvor utbredt er poker og hva kjennetegner dem som 
spiller? 
Samlet sett har over 29 % av elevene spilt poker om penger i løpet av de siste to årene. Mens 
under ti prosent av jentene hadde satset penger på poker, hadde flertallet av guttene gjort det. 
Studieretning var også avgjørende, og det var blant elevene på studiespesialisering at 
pokerspill var mest utbredt. Pokerspillerne var videre sterkest representert blant elvene med 
de beste karakterene. Alt i alt må pokerspill sies å være en utbredt aktivitet. 
”Tusenkronersspørsmålet” blir da hvilke konsekvenser dette får?  
7.1.1 Taper elevene mye penger på poker og pengespill? 
Det har vært flere mediaoppslag om at mange ungdommer spiller seg fra gård og grunn på 
poker og andre pengespill. Et eksempel på et slikt oppslag er VG 19. september 2007: ” - Det 
er ikke uvanlig at vi får telefoner om barn som har underslått penger fra foreldrenes VISA-
kort og tapt opp mot 50.000 kroner på en natt med stjålne penger, forteller Øystein Bjørke 
Olsen ved Hjelpelinjen for spilleavhengige til VG Nett” (VG). 
Har vi funn i undersøkelsen som kan støtte opp om en slik utvikling? 
96 % av elevene hadde satset mindre enn 200 kroner per måned på pengespill siste år, og for 
det store flertall (86,5 %) dreide innsatsen seg om under 500 kroner for hele året.  
Tar vi i betraktning at innsats ikke nødvendigvis betyr tap. Det hender at noen vinner tilbake 
deler av eller til og med mer enn innsatsen, er det relativt få som ser ut til å få store 
økonomiske bekymringer som følge av pengespill generelt.  
På pokerspill var det syv elever som oppga å ha tapt mer enn 1 000 kroner. Fire av disse 
elevene estimerte tapet til over 10 000 kroner. Spørsmålet angir ikke noe tidsintervall, så 
pengene elevene har tapt eller tjent, kan være spredd over flere år. For disse fire elevene må 
imidlertid det økonomiske tapet anses som meget stort.  
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På samme spørsmål var det dobbelt så mange elever som mente de hadde tjent, som det var 
elever som mente de hadde tapt. Forklaringen på dette kan ha vært at de som går med 
underskudd, taper store beløp som blir fordelt mellom mange vinnere, som hver vinner små 
beløp. Det ser imidlertid ikke ut til at dette er tilfellet, ettersom andelen som hevder å ha tjent 
på poker er klarere overrepresentert blant de høyere beløpene.  
Det gir igjen to mulige forklaringer på hvorfor det er flere som hevder at de vinner enn taper 
penger på poker:  
A) Elevene som har valgt å svare på skjemaet, er spesielt gode pokerspillere som 
derfor tjener penger på motstanderne sine som ikke har besvart skjemaet.  
Her bør vi skille mellom de som spiller poker ”live”, og de som spiller nettpoker. 
Dersom vi forutsetter at elevene ikke reiser mye rundt for å finne pokerlag, kan vi 
anta at når de spiller ”live”, er det i stor grad med vennene sine fra skolen. 
Nettpokerspillerne har selvsagt helt andre muligheter til å spille mot personer som er 
fra andre steder. For ”live” pokerspillerne bør gevinster og tap deles relativt jevnt 
mellom dem som har besvart skjema, mens nettpokerspillerne i større grad vinner og 
taper mot fremmede som ikke er med i undersøkelsen.  
En klar tendens til at inntekten/utgiftene i forbindelse med pokerspill fordelte seg 
jevnt mellom de som bare spilte ”live”, mens nettpokerspillerne var overrepresentert 
blant de som tjente, kunne ha støttet opp om hypotese A.  
Slik er det imidlertid ikke. Det er omtrent dobbelt så mange som oppgir å ha vunnet 
som tapt, både blant dem som kun har spilt ”live”, og de som har spilt både live og på 
nett. Det er få (17) elever som kun har spilt nett. Her oppga 10 at de hadde tjent, og 3 
at de hadde tapt. Vi har derfor få grunner til å anta at elevene som har svart, er så mye 
bedre enn de som ikke har svart. Vi kan ikke helt utelukke at elevene spiller mot noen 
som ikke går på skolen, eller som ikke var tilstede når skjemaet ble delt ut, men det er 
kanskje mer trolig at sprikene mellom oppgitt gevinst og tap har en annen forklaring. 
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B) Elevene husker gevinster bedre enn tap, alternativt: de pynter litt på resultatene.  
Vi kan tenke oss tre mulige årsaker til at de oppgir for positive resultater. Det kan 
være at de ser på det som prestisjefullt å være god i poker, de husker rett og slett ikke 
bedre, eller de vil skjule et problem.  
Et klart flertall av pokerspillerne ville heller tjene penger på poker enn lotterier. Dette 
støtter opp om hypotesen om at det er prestisjefylt å tjene på poker. Vi kan ikke 
utelukke at elevene har dårlig hukommelse når det gjelder tap og gevinster i 
pokerspill, men det er lite trolig at det alene skal føre til at det er dobbelt så mange 
som tror de har tjent som tapt.  
Er det grunn til å anta at de vil skjule et problem? I metodekapitelet så vi at en trussel 
mot den ytre validiteten i undersøkelsen, er at problemspillere enten lar være å svare 
på undersøkelser om spill, eller gjennom svarene skjuler/bagatelliserer problemene 
sine. Derfor virker det sannsynlig at elevene husker gevinster bedre enn tap, og/eller 
at det å vinne er forbundet med prestisje, er en av hovedgrunnene til at flere oppgir 
gevinst enn tap. 
Det er funnet lite i denne undersøkelsen som støtter opp om de dystreste avisoppslagene om 
store økonomiske tap for ungdom i pokerspill. Det er imidlertid bekymringsverdig om 
elevene har en uriktig oppfatning av hvilke økonomiske konsekvenser deres spilling har fått.  
Selv om innsatsen for de fleste er lav i kroner og øre, kan det gå med mye tid og 
konsentrasjon til pengespill, som igjen kan være vel så ille som tap av penger. At de 
økonomiske problemene ikke er større, gjør ikke at vi kan slå oss til ro med at poker ikke har 
noen negative konsekvenser for ungdom. Vi skal nå se på om pokerspillerne skiller seg ut på 
andre faktorer. 
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7.1.2 Har pokerspillerene dårligere karakterer og lavere ambisjoner 
om høyere utdanning? 
Det er en signifikant korrelasjon mellom pokerspill og karakterer fra tiendeklasse, i retning 
av at de med de beste karakterene er overrepresentert blant pokerspillerne. Noe av dette kan 
forklares med at elevene fra studiespesialisering spiller mer, og fikk bedre karakterer i 
10ende klasse enn elevene fra yrkesfag.  
Det var ikke signifikante korrelasjoner mellom pokerspill og karakterer forrige semester, 
eller planer om å studere på universitet eller høyskole. Vi kan med andre ord ikke se noen 
klar sammenheng i retning av at pokerspillere har dårligere karakterer eller lavere ambisjoner 
om utdanning. 
7.2 Utgjør pokerspillerne en annen gruppe på 
studiespesialisering enn på yrkesfag? 
Pokerspillerne på studiespesialisering bruker mer alkohol, narkotika og har svakere 
vennskapstilknytning enn elevene på samme studieretning som ikke spiller poker. Finner vi 
det samme på yrkesfag?  
Sammenhengen mellom pokerspill, alkohol og narkotika er klart sterkere på yrkesfag. Det er 
imidlertid en tilnærmet nullkorrelasjon mot indeksen for vennskapstilknytning.  
At pokerspill korrelerer med bruk av rusmidler og da særlig narkotika, er bekymringsverdig. 
Vi har ikke forutsetninger for å si noe sikkert om kausaliteten.  
7.3 Har poker status i ungdomsmiljøet?  
Det er fristende å gi et klart ja som svar på dette. Vi kan imidlertid svare mer presist ved å 
dele spørsmålet opp i noen underspørsmål. Har de unge poker-positive holdninger? Synes de 
poker bør være lovlig? Har spillet et macho stempel, og er spillet synlig i ungdomsmiljøet?  
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7.3.1 Har de unge pokerpositve holdninger?  
Dette er målt ved hjelp av fire utsagn om poker, satt sammen til en indeks beskrevet 
tidligere.  
Sterkest ”poker-positive holdninger” fant vi på spørsmålet om poker er et sosialt spill. Her 
var 70 % ”helt” eller ”litt enig”. Samtidig var i overkant av halvparten ”litt”, eller ”helt enig” 
i at mange kaster bort for mye tid på poker. Det kan virke som elevene har mer sans for 
”live” poker enn for nettpoker. På utsagnet: ”de som spiller poker på nett har 
fritidsproblemer” sa over 40 % seg ”helt” eller ”litt enige”. Tallene kan tyde på at 
ungdommene ser på poker som noe sosialt og positivt, men at det for en del av spillerne tar 
litt overhånd. Særlig er det nettpokerspillerne som her får gjennomgå når så mange 
samtykker i at nettpokerspillerne har fritidsproblemer.  
Når pokerspillerne ble spurt om de spiller ”live” eller på nett, var det nesten to tredjedeler 
som svarte at de kun spiller ”live”. At ”live” poker er mer populært enn nettpoker, kan 
skyldes at de fleste er for unge til å kunne opprette pokerkonto på nett. Eller at spillet er mer 
sosialt når man kan se sine motstandere.  
På spørsmål stilt kun til pokerspillerne var 90 % enige i at ”live” poker er en sosial aktivitet, 
mens bare 25 % sa det samme om nettpoker. Jevnt over er holdningene til poker i utvalget 
positive, i hvert fall når det gjelder ”live” poker.   
7.3.2 Synes ungdommene at poker bør være lovlig? 
Henholdsvis 53 og 44 % sier nei til å forby nettpoker og ja til å tillate pokerklubber i Norge. 
En av fem ønsker å forby nettpoker. Litt flere sier nei til pokerklubber i Norge. Som vi ser er 
det en stor ”vet ikke” gruppe på begge spørsmål.  
Ser vi på den politiske diskusjonen fikk Teknologirådet i oppgave å se på mulighetene for å 
regulere nettpoker i 2007. Til tross for at rådet hadde stor forståelse for at slik regulering var 
ønskelig, kom de frem til at det var vanskelig å gjennomføre i praksis (Teknologirådets 
nyhetsbrev april 2007). Når det derimot gjelder pokerklubber i Norge har det i liten grad vært 
et politisk ønske om å tillate dette. Unntaket har vært noen enkelte utspill fra FRP 
(Aftenbladet 16.07.2007). Ungdommen er her på kollisjonskurs med politikerne.   
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7.3.3 Har pokerspill et macho image? 
Jens Christian Nielsen, forskningsleder ved center for ungdomsforskning på Danmarks 
Pædagogiske Universitet, ble intervjuet i boka ”Unge på spil – om problemspil og ludomani 
blant unge”: 
Han forteller at det reklameres heftig for poker, og at penger sitter løsere hos unge fordi de 
ikke har så mange økonomiske forpliktelser, samtidig som flere unge har jobb og mer penger 
til rådighet enn før. Han ser på poker som et maskulint spill, og uttaler følgende: 
 
”Det er nogle træk ved poker, som er typisk maskuline. Det er en kappestrid, hvor det 
drejer sig om at vinde over andre. Man skal turde hævde sig, skille sig ud og tiltrække 
opmærksomhed, men samtidig være cool. Selve intensiteten og det farlige i spillet - at 
der virkelig står noget på spil - appellerer også til nogle typiske drængetræk. 
Processen bliver understøttet af film og tv-udsendelser, hvor pokerhajer bliver 
fremstillet som seje macho-typer, der kan psyke de andre” (Søndergaard 2006:88).  
 
Det er mye som støtter opp om dette. I min undersøkelse var gutter kraftig overrepresentert. 
Mindre enn en av ti jenter hadde spilt poker om penger, mens flertallet av gutter har gjort det 
samme. Filmer som ”Rounders” og ”Casino royal” fremstiller den mannlige helten som en 
tøffing som tjener på poker. Jeg har tidligere nevnt reklame som en faktor. Coca Cola sin 
markedsføring av produktet Cola Zero vitner også om at poker kan ha et macho image.  
7.3.4 Er poker synlig i ungdomsmiljøet? 
I underkant av 80 % av elevene oppga at ”noen få”, ”mange”, ”nesten alle” eller ”alle” 
vennene deres spiller poker. Flertallet av guttene i denne undersøkelsen hadde spilt poker om 
penger i løpet av de siste to årene.  
I tilegg til dette kommer medias dekning av spillet, og en rekke tv-programmer med 
pokerturneringer, kjendiser som spiller poker og liknende. Videre vet vi at poker også er 
populært i diverse filmer og tv-serier. Tidligere har vi sett at forrige James Bond film gir 
poker en svært sentral plass. Tar vi i tilegg med at mange pokerspillere har spilt poker i 
skoletiden, har vi belegg for å hevde at poker er synlig i ungdomsmiljøet.  
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7.3.5 Er reklame for poker utbredt? 
I regjeringens handlingsplan mot pengespillproblemer (2005) var et av delmålene å begrense 
markedsføringen av pengespill (Regjeringens handlingsplan mot pengespillproblemer 2005). 
Mine funn tyder på at denne målsetningen i liten grad er nådd.  
Godt over en av tre har sett reklame for poker en gang i uka eller oftere det siste halve året. 
Pokerspillerne i undersøkelsen oppga å ha sett signifikant mer reklame for poker på tv enn de 
andre elevene. Igjen sliter vi med å si noe sikkert om kausaliteten. Spiller de mer poker fordi 
de ser tv-reklame, eller legger pokerspillerne bare mer merke til reklame for poker enn de 
som ikke spiller? En tredje mulighet er at pokerspillerne har andre medievaner enn de som 
ikke spiller og derfor blir mer utsatt for reklame.  
Vi ser at poker blir mye markedsført, og de som tjener på poker, får mye mediaomtale, men 
er problemer i forbindelse med pokerspill utbredt? 
7.4 Hvor utbredt er problemer i forbindelse med pokerspill 
blant elevene? 
Grunnet diskusjonen rundt hvordan pengespillproblemer i forbindelse med poker best mulig 
kan måles skilte vi i forrige kapittel mellom tre mulige problemgrupper og en normalgruppe.  
”Poker problem gruppa” skilte seg ut ved å ha de beste karakterene, men dårligst trivsel og 
skoletilpasning.  Vi kan tenke oss at dette er intelligente folk som kjeder seg på skolen og 
derfor ser poker som en flukt vekk fra skolen. Fem av dem er ”helt” eller ”litt enig” i at man 
ikke trenger utdannelse dersom man er god i poker. Kun en av dem er ”helt” eller ”litt uenig” 
i dette utsagnet.  
De har ikke lidd noen nød økonomisk som følge av spillingen, og man kan betvile om 
kriteriene for å diagnostisere dem som problemspillere i det hele tatt er egnet. Ettersom 
karakterene er så gode, virker det som de behersker skolen til tross for at de misstrives. 
Kanskje er det mest kritiske for denne gruppen å få mer realistiske oppfatninger om spillet og 
muligheten for å kunne leve av det. I så fall har de selskap av mange av pokerspillerne, selv 
om disse er mer ekstreme enn gjennomsnittspilleren. Vi kan minne om at svært få elever 
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oppga å ha fått informasjon om pengespill på skolen samtidig som elevene er svært utsatt for 
reklamepresset fra pokerindustrien.  
Ser vi på ”egendefinerte problem gruppa”, er det derimot mer som tyder på at deres 
pengespillvaner påvirker dem negativt. De har de dårligste karakterene og minst ambisjoner 
om videreutdanning. Videre har de svakest vennskapstilknytning og overrepresentasjon på 
narkotikastatistikken. Det kan tyde på at elevenes egen vurdering av spilleproblemer er vel så 
egnet som spørsmålene som ligger til grunn for definisjonen av pengespillproblemer, når det 
dreier seg om poker. Det kan her innvendes at problemet ofte er mer alvorlig før man selv vil 
innrømme det, og at to av ”poker problemspillerne” inngår i denne gruppa.  
Gruppa som gir størst grunn til bekymring, er ”poker påvirker skolen gruppa”. I likhet med 
”egendefinerte problem gruppa” skåret de dårligere enn ”normalgruppa” på alle de utvalgte 
variablene. Og aller dårligst på noen av de mest bekymringsverdige variablene, som bruk av 
narkotika og tendens til å spille poker for å glemme problemer. Elevene skiller seg også ut 
ved at de er unge. Fire av dem er yngre enn 16 år, og de resterende ni er mellom 16 og 17. 
Det er vanskelig å si sikkert om gruppa ikke har noen myndige individer fordi elever med 
såpass store problemer har droppet ut av skolen innen 18 års alder, eller at de fleste 18-
åringer har fått mer realistiske oppfatninger om pokerspill. Antar vi at førstnevnte er 
grunnen, er det i denne gruppa størst sannsynlighet for at elever kan droppe ut av skolen.  
7.5 Fører det sosiale ved poker til at det er vanskeligere å 
slutte og spille dersom man får et problem? 
En av hypotesene fra innledningskapitelet var at det sosiale aspektet ved poker, særlig for 
gutter, kunne føre til at mange ville føle de gikk glipp av noe dersom de måtte begrense 
spillingen. Har vi gjennom svarene fra spørreskjemaet funnet noe som kan styrke eller 
svekke denne hypotesen? 
Som tidligere nevnt blir poker utvilsomt sett på som et sosial spill. Videre oppga tre av fire 
pokerspillere ”venner som spiller” som den viktigste grunnen til at de prøvde spillet for 
første gang. Det blir da naturlig å spørre seg om ikke den samme begrunnelsen at venner 
spiller, gjør det vanskeligere å slutte for de som får eller begynner å få et problem.  
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42 % av elevene som hadde hatt ønsket om, men ikke klart å begrense tid eller innstas brukt 
på poker, oppga ”venner som spiller” som viktigste grunn. Et lignende alternativ ”det sosiale 
ved spillet” fikk 15,6 % av svarene.  
Fra indeksen pokers konsekvenser for skolegang så vi at det mest bekymringsverdige 
enkeltspørsmålet var om elevene hadde spilt poker om penger i skoletida. 34 % av 
pokerspillerne hadde gjort dette en gang eller oftere, og mer enn 6 % av spillerne oppga å 
gjøre det flere ganger i uka.  
Dette er ikke i tråd med ønske om at skolen skal være en gambling-fri arena. Dette ønske ble 
blant annet fremført av daværende kunnskapsminister Øystein Djupedal (Regjeringens 
nettsider 28.09.2007). I Bindes (2007) studie om reklame og pengespillproblemer i Sverige, 
nevnt tidligere i oppgaven, svarte flere av de avhengige at de var nødt til å endre 
medievanene sine for å ikke bli påminnet om problemspillet sitt.  
Det er lite ønskelig om elevene som sliter med å begrense pokerspill, må være hjemme fra 
skolen for å unngå eksponering for spillet.  
7.6 Dropper ungdom ut av skolen for å spille poker? 
”Det er mye som tyder på at ungdom med spilleproblemer får forstyrret sin sosiale, 
relasjonelle, og økonomiske situasjon, og at mange forsinkes i utdanning eller dropper ut av 
jobb eller skole på grunn av spillingen” (Rossow & Hansen 2003:10).  
Eventuelle ungdommer som allerede har droppet ut av skolen for å spille poker, kan ikke nås 
med et spørreskjema som deles ut på skolen. Jeg har derfor konsentrert meg om å se på 
konsekvenser poker har for de elevene som går på skolen. Det er imidlertid 
bekymringsverdig at det er blant de yngste elevene vi ser størst skolemessige konsekvenser. 
På spørsmålene som inngår i indeksen ”pokers konsekvenser for skolegang” oppga elevene i 
liten grad at poker hadde ført til fravær fra skolen, at de var trøtte og ukonsentrerte på skolen, 
eller at spillet hadde gått utover lekser og hjemmearbeid.  
Dersom enkelte får mer fravær av poker, er faren for at disse var overrepresentert blant 
elevene som ikke har svart på undersøkelsen stor. Det kan hende at elevene poker får størst 
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konsekvens for, ikke er tilstede for å svare på spørreskjemaet, fordi de er hjemme og spiller 
poker. I tilegg kommer de som allerede har droppet ut, og faren for at de som svarer 
underdriver problemene.  
I aftenbladet 10/4-08 kunne vi lese om at poker får konsekvenser for stadig flere unge. 
Fylkeskoordinator i oppfølgingstjenesten Torhild Riis kunne fortelle at 600 unge hadde 
droppet ut av videregående skole i Rogaland forrige skoleår. Hun var bekymret for deres 
Internettbruk og trodde de brukte mer tid på nettet enn andre unge. I artikkelen ble det fortalt 
om to kjente norske pokerspillere som droppet ut av videregående for å spille poker: Johnny 
Lodden og Annette Obrestad. Det ble vektlagt at poker i stor grad spilles om natta norsk tid 
(fordi det er mange amerikanske spillere), og at det passer dårlig med jobb og skole 
(Aftenbladet 10.04.2008). At noen av disse elevene har droppet ut av skolen for å spille 
poker, er bare en hypotese, med unntak av de to personene som selv har sagt det. Artikkelen 
må ikke forstås som at 600 unge fra Rogaland har sluttet på skolen for å spille poker.  
Et sentralt spørsmål blir da om elevene som har svart på undersøkelsen, vet om noen som har 
droppet ut av skolen for å spille. Dette er ikke et spørsmål i undersøkelsen, men 13 % oppgir 
å kjenne noen som lever av å spille poker. Det bør understrekes at mange elever her kan 
kjenne samme person, og at disse personene ikke nødvendigvis er jevnaldrende. De kan 
kjenne voksne som sier de lever av poker eller noen som faktisk går på skolen som kan leve 
av poker på fritiden. Uansett må svaret anses som oppsiktsvekkende og det gir et inntrykk av 
at elevene ser på det å leve av poker som en mulighet. Det er flere funn i undersøkelsen som 
støtter opp rundt denne antakelsen.  
”Det viser sig, at problemspillere har en mer urealistisk vurdering af deres evner til at vinde i 
spil end ikke-problemspillere. Således mener flere problemspillere end ikke-problemspillere, 
at gambling er en måde at tjene penge på, hvis man er dygtig” (Bonke 2007:10).   
En tredjedel av elevene oppga at å spille poker var lettjente penger og mer enn en av fire 
pokerspillere mente de kunne leve av spillet om de ønsket det. På påstanden ”er du god i 
poker trenger du ikke utdannelse” var 7,5 % av ikke-pokerspillerne ”helt” eller ”litt enig” og 
22,5 % av pokerspillerne ”litt” eller ”helt enig”. De to siste oppfatningene er de som gir 
størst grunn til bekymring. Det virker som ungdom kraftig overvurderer egne ferdigheter, og 
at de i liten grad skiller mellom å kunne vinne penger og å leve av spillet. Det er et langt 
skritt fra å vinne penger på poker en gang i blant til å tjene noenlunde stabilt over tid. I tilegg 
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er det et enda lengre skritt derfra til å kunne tjene nok til å leve av å spille poker. Ettersom 
ingen penger produseres i spillet, er man avhengig av at mange taper ganske mye for å kunne 
finansiere at en spiller skal tjene nok penger til å ha det som levebrød. Ser vi på nettpoker, 
skal også spilleselskapet ha en solid del av kaka. Hvor kommer så disse oppfatningene om at 
poker er lettjente penger samt at det er mulig å leve av spillet fra?  
De stammer neppe fra elevenes egne gevinster. ”Kun” fem av elevene i undersøkelsen oppga 
å ha tjent over 10 000 kroner på poker i løpet av hele ”karrieren”. Og selv om 10 000 kroner 
er en stor sum særlig for en elev fra videregående, er det begrenset hvor lenge man kan leve 
av det. Videre var det signifikant sammenheng mellom indeksene trivsel og skoletilpasning 
og forventning om inntekt fra poker, som viste at elevene som hadde størst tro på inntekt fra 
poker trivdes dårligst på skolen. En mulig forklaring på dette kan være at elevene som ikke 
trives på skolen ønsker seg et alternativ til utdannelse.  
Helhetlig virker det som elevene er lite realistiske når det kommer til tanken på å tjene 
penger på og kunne leve av poker. Om dette skyldes reklame, solskinnshistoriene fra de som 
vinner, et opprør mot foreldregenerasjonen og de pedagogiske institusjonene eller bare 
ungdommelig overmot, er ikke godt å si.  
Fekjær har sin teori som han deler med Studvest: ”Dei som er i faresona er unge menn. Og 
ofte personar som ikkje har fått til noko særleg anna. Dei som har anna å driva med, vil ikkje 
like truleg bli hekta for «å bli verdas beste pokerspelar»” (Studentavisa i Bergen 25.01.2006).  
Det er uklart hvor denne oppfatningen stammer fra. I denne undersøkelsen så vi at gruppa 
som skåret høyt på indeksen tro på poker som inntektskilde var overrepresentert på flere 
negative statistikker. Blant annet bruk av rusmidler, karakterer forrige semester og 
utdanningsambisjoner. Det er allikevel tydelig at ideen om å leve av poker er svært utbredt 
blant elevene. En av fire pokerspillere mente de kunne leve av spillet, og elever med gode 
karakterer fra tiendeklasse er overrepresentert blant pokerspillerne. Å konkludere med at de 
som blir hekta eller tror de kan leve av poker ikke har annet å drive med, eller ikke får til noe 
særlig annet, blir derfor en for bastant og stigmatiserende konklusjon. Det er imidlertid grunn 
til å uroe seg over disse funnene og ønske at elevene skal få et mer realistisk forhold til 
spillet.  
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Særlig bekymringsverdig er det at det var en signifikant negativ korrelasjon mellom alder og 
indeksen pokers konsekvenser for skolegang (-0,301**). Dette viser at poker får størst 
konsekvenser for de yngste i utvalget. Vi kan tenke oss tre mulige grunner til dette.  
A) Poker er et nytt og voksende fenomen, ungdom begynner å spille tidligere og 
spillet får derfor større konsekvenser.  
Det er en del som kan støtte opp om hypotese A. Vi har som tidligere nevnt sett en 
stadig økning i nordmenns innsats på pengespill på Internett og antall personer som 
får problemer med poker. Det er flere i dag som spiller poker enn for to år siden, og 
muligheten for at en 1.klassing (på videregående skole) i dag skal begynne å spille må 
anses som større enn for to år siden.  
B) For de yngste betyr skolen minst, de kommer til å skjerpe seg etter hvert når de 
blir eldre og skolen blir viktigere.  
Hypotese B anses som mindre sannsynlig. Det er liten grunn til å tro at man skal være 
mer motivert for skolen i tredje klasse enn i første. Ser vi på korrelasjon mellom alder 
og indeks for trivsel og skoletilpasning ser vi en svak (-0,047), men ikke signifikant 
tendens til at de yngste har bedre trivsel og skoletilpasning. Det bør imidlertid ikke 
utelukkes at elevene får mer realistiske forventninger til poker i løpet av tre års 
skolegang. 
C) Jo eldre elevene blir, desto flere har droppet ut av skolen. De som blir igjen, er de 
med minst problemer.  
Hypotese C blir med det mer trolig. Dersom en del elever dropper ut av videregående 
skole for å satse på poker, bidrar det til at gjennomsnittet for de som er igjen blir mer 
realistisk i forhold til pokerspill. For å gi et godt svar på dette bør det forskes på elever 
som har droppet ut av videregående skole og deres forhold til pokerspill.  
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7.6.1 Hva kan gjøres for å gi ungdom mer realistiske 
forventninger?  
 
Et tiltak som kan hjelpe, er informasjon om pengespill. I regjeringens handlingsplan mot 
pengespillproblemer var delmål 2.2 å intensivere inforasjon om pengespill og 
pengespillproblemer. Særlig ble det lagt vekt på å redusere vrangforestillinger om pengespill 
(Regjeringens handlingsplan mot pengespillproblemer 2005:11) Mindre enn fire prosent av 
elevene i undersøkelsen oppga at de hadde fått informasjon om pengespill på skolen. Så vi 
kan slå fast at dette er lite utbredt. På spørsmål om de ønsker informasjon om pengespill på 
skolen, sa 14 % ja og 16 % vet ikke.  
 
Skal det gis ut informasjon som har som målsetning å redusere vrangforestillinger om 
pengespillproblemer, er det avgjørende at informasjonen er riktig og objektiv. Det var i 
overkant av 11 % av elevene som var ”helt” eller ” litt uenig” i at ”ferdigheter er viktigere 
enn flaks i poker”. Å gå ut med et budskap om at poker ikke er et ferdighetsspill, kan bli lite 
troverdig.  
 
Å fortelle om hvor få som vinner, hvor mye spilleselskapene tjener, samt hvor lite stabil 
inntekt pokerspill gir til de få som tjener, virker mer fornuftig. Et etisk perspektiv på 
spillingen kan også nevnes. Alle penger som tjenes på poker, må betales av de som taper. Fra 
pengespill generelt har vi følgende kunnskap om hvor stor del av omsetningen som kommer 
fra spillere med problemer: 
 
”Det betyr i praksis at hver annen krone fra pengespill er knyttet til problemer og at hver 
tredje er knyttet til tragedier. ”Hver tredje krone som kommer inn, spesielt på automater, 
kvalifiserer nok til betegnelsen «blodpenger»”(Fekjær 2003:74). ”Befolkningsundersøkelser i 
flere land viser imidlertid at pengespill rammer regressivt, dvs. rammer de fattigste sterkest” 
(Fekjær 2003:130). Det er usikkert hvor overførbare disse funnene er til poker.  
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En annen advarsel er i hvilken grad en fremtidig arbeidsgiver vil sette pris på et par års hull i 
CV-en grunnet pokerspill. Brian Sebens, tidligere spilleavhengig nå frivillig for Center for 
Ludomani i Danmark, sier det på følgende måte:   
 
”Poker rummer mange ting … iscenesættelse, drømmen om det fede liv og idoler, 
som man kan identificere sig med. Det er en stor industri, der fodrer unge med 
forestillingen om, at man kan forvandle sig fra amatør til pokerhaj på ingen tid. Men 
at spille poker er jo ikke det samme som at have et arbejde. Man skaber ikke noget af 
værdi, men tager penger fra andre. Og det, mener jeg afgjort er et problem. For man 
opbygger ikke gode relationer til mennesker, som man udnytter” Søndergaard 
2006:29-30).  
 
Faren ved å gå ut med informasjon og særlig informasjon som sier at det er mulig å tjene på 
poker, er at unge kan bli interessert. Christian Christensen misbrugskonsulent i Grindsted 
kommune uttaler ”Hvis jeg nevner ludomani i de store klasser i folkeskolen, er jeg bange for 
reklameværdien. De unge bliver nysgerrige og hører måske kun, at der er nogen, der vinder, 
men glemmer budskabet om, at langt de fleste taber” Søndergaard 2006:39).  
Denne faren må tas på alvor, men i lys av at to av tre har sett reklame for poker på tv siste 
halvår. De aller fleste av elevene kjenner noen som spiller poker, og spillet får mye plass i 
mediene. Blir det for naivt å håpe de unge ikke skal legge merke til det. Videre bør vi etter 
min mening gi ut mest mulig riktig informasjon fremfor informasjon som vi ønsker skal 
påvirke andre på en bestemt måte. God og troverdig informasjon kan hjelpe de unge med å få 
et mer realistisk bilde på spillet, og det virker som det er behov det.  
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8 Poker og sosialisering – et framtidsperspektiv 
I denne oppgaven har vi sett at pokerspill er utbredt blant elevene. Mange er positive til 
pokerspill og ser på det som en sosial aktivitet. Poker kan videre se ut til å være en viktig 
sosialiserings arena for gutter. Dette støttes av at de fleste har venner som spiller. Den 
vanligste grunnen til å prøve poker for første gang er venner og venner er den viktigste 
grunnen til at elever som har hatt ønske om å begrense spillingen sin sliter med det.  
Det er få elever som viser klare tegn på spilleproblemer eller har fått økonomiske problemer 
som følge av pokerspillingen. Dette kan skyldes at problemer er lite utbredt eller at metodene 
som er forsøkt for å sile ut problemspillerne er for dårlige. Vi fant imidlertid mange elever 
med urealistiske forventninger om store inntekter fra pokerspill. Særlig utbredt var de 
urealistiske forventningene blant elevene med lav skoletrivsel noe som kan tye på at poker 
ses på som et alternativ til utdannelse for enkelte. Hva er årsakene til at det er så store 
kjønnsforskjeller når det kommer til pokerspill? 
Det har vært mye fokus på at barndommen de senere tiår har blitt stadig mer regulert og 
institusjonalisert. Kjønnsfordelingen i institusjonene er langt fra jevn. Ole Bredesen er blant 
dem som mener barndommen som følge av dette har blitt feminisert. Han begrunner dette 
blant annet med at andelen menn i barnehager, skolefritidsordning og grunnskoler er på 
henholdsvis 7 %, 11 % og 30 % (Bredesen 2004:22). Samtidig er det blant barnas foreldre, 
mødrene som i størst grad har kontakt med skolene og ansvar for barna når de er hjemme.  
”-Vi kan dermed trygt slå fast at det er mor som vanligvis ivaretar kontakten til skolen. Dette 
faller inn i et kjønnsrollemønster der mor både er viktigste omsorgsperson for barnet på 
hjemmebane, og samtidig er familiens organisator og kontakt utad” (Beck og Vestre 
2008:40).  
Dette kan være en årsak til at jenter ikke bare har tatt igjen karakterforspranget som gutter 
hadde tidligere, men at de har passert guttene når det gjelder karakterer. ”Fakta viser at det er 
jentene som vinner i utdanningssamfunnet, de er best i alle fag i grunnskolen med unntak av 
kroppsøving, og 60 % av de som tar høyere utdanning er jenter” (Bredesen 2004:7). Han 
beskriver en virkelighet der gutter føler seg utilpass og blir tapere i kjønnskampen.  
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”I en rekke statistikker kommer gutter i gjennomsnitt dårligere ut enn jenter: Gutter får 
dårligere karakterer på alle nivåer i skolen, de blir ofte dårligere lesere, de får oftere 
diagnoser på konsentrasjonsproblemer eller atferdsproblematikk, de dropper oftere ut av 
skolen, de får oftere problemer med politiet, og de begår oftere selvmord. Guttestatistikken 
har sin parallell til voksne menn i samfunnsstatistikken” (Bredesen 2004:19). Et spørsmål 
blir da; er det noe guttene går glipp av eller savner på grunn av måten det moderne 
samfunnet er organisert på?  
Michael Blume gjør i hvert fall det, han savner tiden da gutter fikk lov til å slåss og gjøre opp 
seg i mellom. Han mener vår tid er preget av at voksne i all for stor grad skal blande seg inn 
og regulere barnas atferd (Blume 2003:8-10).  
 
”Barn slåss ikke nok fordi de er under oppsyn i institusjonene hele dagen. 
Institusjonsverden er et kvinnedominert miljø med hovedsakelige kvinnelige 
verdisystemer og myke oppdragelsesnormer. Slåsskamper, konkurranse og kroppslige 
oppgjør får ikke sin berettigende plass i institusjonenes pedagogikk, selv om det er en 
kjensgjerning at vilter lek er utrolig viktig for barns utvikling (Rasmussen 1992, 
Bergstrøm 1998 og 1999, Mouritsen 1999)” (Blume 2003:8).  
 
I denne oppgaven var den sterkeste enkelt bakgrunnsfaktoren for å predikere pokerspill 
kjønn. Mer enn fem ganger så høy andel av guttene som jentene hadde spilt poker om 
penger. Videre er poker beskrevet som en legitim måte å konkurrere på.  
Frønes har beskrevet hvordan aper utvikler ferdigheter gjennom lekeslåssing som i 
virkeligheten kunne ha vært en dyrkjøpt erfaring. I det moderne samfunn er likhetene mellom 
lek og arbeid vanskeligere å få øye på (Frønes 1994). Poker kan være en måte for gutter å 
konkurrere på som de voksne ikke vil regulere. Konkurransen blir i så fall mer intellektuell 
og psykologisk enn fysisk. At det satses om penger kan bidra til at det blir viktigere å vinne 
og at det stilles større krav til dristighet. At vinnerne er overrepresentert i statistikken kan 
skyldes at de økonomiske konsekvensene ikke er så tydelige for de som taper, og at 
gjennomsnittspilleren har et ønske om å være dyktigere enn gjennomsnittspilleren. 
Usikkerheten rundt hvem som vil vinne neste hånd gjør ”kampen” mer spennende.  
”Kamp er mest spennende hvis partene er likeverdige, og hvis man ikke på forhånd vet hvem 
som vinner eller taper” (Blume 2003:21).  
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Vi har sett flere ting som tyder på at pokers utbredelse er typisk for tiden vi lever i. 
Teknologien gjør det enklere å møte folk fra andre deler av verden med lignende interesser. 
Det er større pluralisme i aksepterte verdier og identiteter. I tillegg passer spillet inn i en 
individualisert tidsalder ettersom poker handler om en manns kamp for å beseire ”røkla”. 
Manglende krav til fysikk gjør at spillet blir mer attraktivt for de mindre atletiske 
ungdommene. Og reklame og medias pokerdekning har nok bidratt til utbredelsen av samt 
oppfatningene om poker.  
Dersom poker har blitt en ny arena for jevnaldersosialisering og konkurranse blant gutter er 
det nærliggende å se på konsekvensene spillet får. I undersøkelsen som ligger til grunn for 
denne oppgaven var nettpoker lite utbredt sammenlignet med ”live” poker. Like fullt vil mye 
av det Liestøl sier om voksnes holdning til dataspill trolig være overførbart til voksnes syn på 
barnas pokerspill: 
Dataspill og andre medier blir av voksne oppfattet som en tidsstyv (Liestøl 2005:189) ”I 
tillegg synes dataspillet å ha særskilte egenskaper som gjør at den som spiller blir totalt 
oppslukt. Mens barn og ungdom opplever spillingen som befriende, meningsfull og 
underholdende, blir voksne ofte stående tilbake med en opplevelse av dataspillets makt og 
egen avmakt” (Liestøl 2005:189-190). Voksne kritiserer spillene for å være unyttige, men 
kanskje er det den samme kritikken som gjør at barn og ungdom blir tiltrukket av dem.  
”Den voksenstyrte reguleringen og organiseringen av barns fritid bedømmer gjerne kvaliteten 
av aktiviteten ut fra en fremtidig målorientering, mens den som spiller dataspill er mer 
opptatt av en ”her og nå”-opplevelse. Dataspillet er på mange måter en autotelisk aktivitet. 
Det vil si at spillets mål ligger i selve spillingen”(Liestøl 2005:192). Spørsmålet blir da om 
ungdom plikter å bruke fritiden sin til noe nyttig. For å svare på det bør vi klargjør vi mener 
med elevenes fritid.  
Ordet skole kommer fra gresk og betyr å ha fri, med ”å ha fri” menes her å være fri fra 
kroppslig arbeid. Skole innebar frihet fordi man kunne bruke tiden til å fordype seg i 
kunnskap (Løgstrup 1994:1).  
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I moderne tid har en lagt vekt på at begrepet fritid etymologisk sett overlapper mye 
med begrepet frihet. Fritid har også opp gjennom historien blitt forklart med 
selvutvikling, erkjennelse og sågar utdannelse. Innenfor en slik tilnærming er det først 
og fremst gjennom frie, ikke pålagte oppgaver hvor mennesket verken skal tilfredsstille 
andre eller drive annen instrumentell virksomhet, at mennesket kan være i stand til å 
utvikle seg og leve i pakt med seg selv. I litteraturen spores da også begrepet fritid i 
noen grad til eldre religiøse skrifter, men nettopp fordi de religiøse tilnærmingene først 
og fremst handler om å tjene en Gud, er det først og fremst de filosofiske betraktingene 
fra den greske antikken som har blitt brukt som kilde for å kunne forklare fritid som en 
kilde til erkjennelse og personlig utvikling (Säfvenbom 2005:39).   
 
Satt på spissen kan vi si de voksnes tilnærming til barnas fritid kan minne om hvordan 
Foucault beskriver skolen. Det er synd å sløse med tid og regulering skal sikre at 
ungdommene er å effektive som mulig. Det er viktig å få noe ut av dagen og ikke sitte foran 
dataen til man blir ”firkantet i øynene”. Det er tvilsomt om elevene i undersøkelsen ville 
definert fritid på samme måte. Trolig vil definisjonen på fritid ha vært noe sånt som tiden da 
de er fri for plikter. Med andre ord tiden da de kan bestemme selv hva de vil gjøre. Det vil si 
tiden de ikke er på skolen, sover, gjør lekser eller andre oppgaver tildelt av voksne. Kanskje 
bør barn og ungdom i større grad få lov til å bruke denne tiden til sosialisering med 
jevnaldrene uten regulering fra voksne.  
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1.1 Spørreskjema   
Hvor enig er du i de følgende påstandene om skolen?  
(Dette spørsmålet besvares av alle. Sett kun ett kryss per spørsmål.) 
 Helt 
enig 
Litt 
enig 
Nøytral/ 
vet ikke 
Litt 
uenig 
Helt 
uenig 
1. Jeg trives på skolen.       
2. Jeg anser skolen som viktig for min fremtid.      
3. Lærerne burde være strengere overfor elever som bråker.      
4. Skolen kommer godt med uansett hva jeg skal drive med 
seinere. 
     
5. Jeg gruer meg ofte til skolen.      
6. Jeg synes jeg lærer mer i friminuttene enn i timene.       
7. Jeg tror jeg kommer til å få store problemer med å skaffe 
meg arbeid selv om jeg tar utdanning.  
     
8. Det er viktig for meg å få gode karakterer.       
 
Hvor enig er du i de følgende påstandene om poker?  
(Dette spørsmålet besvares av alle. Sett kun ett kryss per spørsmål.) 
  Helt 
enig 
Litt 
enig 
Nøytral/ 
vet ikke 
Litt 
uenig 
Helt 
uenig 
9. Mange kaster bort for mye tid på poker.       
10. Poker er et sosialt spill.      
11. De som spiller poker på nett har fritidsproblemer.      
12. Er du god i poker trenger du ikke utdannelse.      
13. Jeg tror mange jukser i poker.      
14. Ferdighet er viktigere enn flaks i poker.      
15. Poker er en lettvint måte å tjene penger på.      
16. Jeg vil heller vinne penger på poker enn lotterier.      
 
Svar ja eller nei på disse spørsmålene om pengespill:  
(Dette spørsmålet besvares av alle. Sett kun ett kryss per spørsmål.) 
 Ja Nei Vet ikke 
17. Har du fått informasjon om pengespill på skolen?    
18. Ønsker du mer informasjon om pengespill på skolen?    
19. Synes du pokerklubber bør tillates i Norge?    
20. Synes du poker på nett bør forbys?    
21. Kjenner du noen som lever av å spille poker?    
22. Kjenner du noen som har et problematisk forhold til poker?    
23. Har du blitt aggressiv av pengespill?    
24. Har du hatt eller har du et problematisk forhold til pengespill?    
 
Hvor mange ganger i løpet av det siste halve året…  
(Dette spørsmålet besvares av alle. Sett kun ett kryss per spørsmål.) 
 Ingen 1 – 5 
ganger 
1-3 ganger 
per måned 
Ca en gang 
per uke 
Flere ganger 
per uke 
25. Drakk du alkohol?      
26. Brukte du narkotika?      
27. Spilte du poker med lekepenger (play money) på nett?      
28. Diskuterte du poker i skoletiden?      
29. Så du reklame for poker på TV?      
30. Så du på poker på TV?      
31. Så du poker på data / DVD eller lignende?      
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32. Hvilke av disse spillene spiller du oftere enn en gang hver tredje måned?   
(Her kan du sette flere kryss) 
Poker  
Øvrige kortspill  
Sjakk  
Backgammon  
Terningspill  
Brettspill  
Dataspill / TV-spill  
Rollespill  
Spill på mobil  
Øvrige spill  
Ingen av dem  
 
33. Hvilke av disse pengespillene har du satset penger på i løpet av det siste året? 
(Her kan du sette flere kryss) 
Hestespill  
Terningspill  
Spilleautomater  
Tipping  
Oddsen  
Skrapelodd  
Lotto  
Utenlandske bookmakere  
Poker  
Øvrige spill på nett om penger  
Ingen   
 
34. Hvor mye har du omtrent satset på pengespill totalt de siste 12 månedene?  
0 - 500 kr  
501 - 2400 kr  
2401 - 5200 kr  
Over 5200 kr  
 
Generelt om poker: 
(De følgende spørsmålene besvares av alle. Sett kun ett kryss per spørsmål) 
 
35. Hvor mange av vennene dine spiller poker? 
Ingen  
Noen få   
Mange  
Nesten alle / alle  
 
36. Hvor mange prosent av alle som spiller poker på internett tror du tjener på sikt? 
Ingen  
1 % - 10 %  
11 % - 40 %  
41 % - 60 %  
61 % - 100 %  
 
37. Hvor mange av de som ønsker å leve av poker tror du klarer det? 
Nesten ingen / ingen   
Noen få   
Mange  
De fleste  
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38. Kunne du levd av å spille poker? 
Ja, og det frister meg  
Ja, men det frister ikke  
Nei, men det frister meg  
Nei, og det frister ikke  
Vet ikke   
 
39. Spiller din mor poker om penger? 
Ja  
Nei  
Vet ikke  
 
40. Spiller din far poker om penger? 
Ja  
Nei  
Vet ikke  
 
41. Har du spilt poker om penger i løpet av de siste to årene? 
Hvis ja - fortsett med spørsmål 42 (neste spørsmål på denne siden). 
Hvis nei - gå til spørsmål 68 (side 5).  
 
 
 
Spørsmål kun for de som har spilt poker om penger de siste to årene  
(Sett kun ett kryss per spørsmål) 
 
42. Hva var den viktigste årsaken til at du spilte poker første gang? 
Har venner som spiller  
Har foreldre som spiller  
Ble frista av reklame   
Var glad i spill fra før   
Annet  
Hvis annet, oppgi:____________________________ 
 
 
43. Spiller du poker på nett eller "live*"? 
* Med live menes her poker som ikke foregår på internett, for 
eksempel pokerlag med venner, pokerspill på casino og lignende.  
 
 
Hvor mange ganger i løpet av de siste 12 månedene… 
 Ingen 1 - 11 
Ganger 
1-3 ganger 
per måned 
Ca en gang 
per uke 
Flere ganger 
per uke 
44. Spilte du poker om penger på nett?      
45. Spilte du poker med venner om penger?      
46. Var du trøtt / ukonsentrert på skolen pga poker?      
47. Mistet du undervisning på grunn av poker?      
48. Gikk poker ut over lekser eller hjemmeoppgaver?      
49. Spilte du poker om penger i skoletiden?      
 
 
50. Har du hatt mer uflaks ("bad beats") eller flaks enn de fleste andre spillere?  
Mer uflaks  
Verken mer flaks eller uflaks  
Mer flaks   
 
Ja  
Nei  
På nett  
"Live"  
Begge deler  
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51. Har du spilt mindre poker på nett på grunn av aldersgrense eller problemer med å sette inn penger?  
Ja   
Nei  
Vet ikke  
 
52. Har du hatt problemer med å ta ut penger fra pokernettsteder på grunn av aldersgrense?  
Ja   
Nei  
Vet ikke  
 
53. Hva synes foreldrene dine om at du spiller poker? 
Negative   
Positive  
Nøytrale  
De vet det ikke  
Jeg vet ikke  
 
54. Tror du mange spillere jukser i nettpoker?   
Nesten ingen/ingen   
En del  
Noen få   
Mange  
Vet ikke  
 
      
 Ja Nei Vet ikke 
55. Er nettpoker en sosial aktivitet?    
56. Er ”live” poker en sosial aktivitet?    
57. Har du noen gang måtte lyve for mennesker som er viktige for deg om hvor mye du spiller?    
58. Har du noen gang gjort noe ulovlig for å få penger til pokerspill?    
59. Har du noen gang følt behov for å spille for mer og mer penger?    
60. Prøver du ofte å vinne tilbake penger du har tapt i poker?    
61. Har du noen gang bestemt deg for å redusere tid eller innsats brukt på poker?    
 
 
62. Har du hatt ønske om å begrense tid eller innsats brukt på poker, men ikke klart det? Hva var i så fall den 
viktigste grunnen til at du ikke klarte det? 
Har ikke hatt ønske om eller problemer med å begrense tid eller innsats  
Venner som spiller  
Foreldre som spiller  
Ønske om å vinne tilbake  
Det sosial med spillet  
Manglende viljestyrke  
Reklame  
Annet  
Hvis annet, oppgi:____________________________ 
 
 
63. Spiller du poker for å glemme problemer? 
Ja, ofte  
Noen ganger  
Nei, aldri  
 
64. Har du tjent eller tapt penger på poker? 
Tapt  
Verken tjent eller tapt  
Tjent  
 114 
65. Omtrent hvor mye har du tjent/tapt på poker? 
0 – 999 kr  
1000–5000 kr  
5001–9999 kr  
10 000 kr eller mer  
Vet ikke  
 
66. Hva er hovedårsaken til at du har tjent/tapt på poker? 
Egen dyktighet / udyktighet  
Flaks / uflaks  
Andres dyktighet / udyktighet  
Du har vært ukonsentrert  
Annet / vet ikke  
 
67. Tror du at du kommer til å tjene på poker i fremtiden? 
Regner med å tape   
Regner med å tjene  
Regner med å verken tjene eller tape  
Planlegger å ikke spille mer  
 
 
 
Litt om deg:  
(De følgende spørsmålene besvares av alle. Sett kun ett kryss per spørsmål.) 
 
68. Hvor gammel er du? 
Yngre enn 16 år  
16 – 17 år   
18 år eller eldre  
 
69. Kjønn? 
Jente  
Gutt  
 
70. Hvor mange søsken har du?  
Antall: ______ 
71. Sivilstatus: 
Singel  
Har kjæreste   
 
 
72. Har du en bestevenn? 
Ja, flere  
Ja, en  
Nei  
 
73. Har du en venn å gå til med personlige problemer? 
Ja  
Usikker  
Nei  
 
74. Har du en venn å drøfte utdanningsplaner med? 
Ja  
Usikker  
Nei  
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75. Har du internett hjemme? 
Ja  
Nei  
 
76. Hva var gjennomsnittkarakteren din da du gikk ut av 10. klasse? 
Under middels (0-2,9)  
Rundt middels (3-4)  
Over middels (bedre enn 4)  
 
77. Hva var gjennomsnittkarakteren din forrige termin (før sommerferien)? 
Under middels (0-2,9)  
Rundt middels (3-4)  
Over middels (bedre enn 4)  
Har ikke fått terminkarakter etter 10. klasse  
 
78. Planlegger du å studere ved universitet eller høyskole? 
Ja  
Nei  
 
79. Hvor er din mor født?   
Norge  
Øvrig Europa  
Utenfor Europa  
Vet ikke  
 
 
80. Hvor er din far født?   
Norge  
Øvrig Europa  
Utenfor Europa  
Vet ikke  
 
81. Hva er din mors jobbsituasjon? 
Jobber fulltid  
Jobber deltid  
Søker jobb  
Hjemmeværende  
Sykemeldt  
Trygd   
Pensjonist  
Vet ikke   
Hvis annet, oppgi:____________________________ 
 
 
82. Hva er din fars jobbsituasjon? 
Jobber fulltid  
Jobber deltid  
Søker jobb  
Hjemmeværende  
Sykemeldt  
Trygd   
Pensjonist  
Vet ikke   
Hvis annet, oppgi:____________________________ 
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83. Hva er din mors høyeste fullførte utdanning? 
Grunnskole / ikke fullført grunnskole  
Fullført videregående skole  
Universitets- eller høyskoleutdanning inntil tre år  
Universitets- eller høyskoleutdanning av over tre års varighet  
Vet ikke  
 
 
84. Hva er din fars høyeste fullførte utdanning? 
Grunnskole / ikke fullført grunnskole  
Fullført videregående skole  
Universitets- eller høyskoleutdanning inntil tre år  
Universitets- eller høyskoleutdanning av over tre års varighet  
Vet ikke  
 
 
85. Hvor bor du? 
Sammen med far og mor  
Vekselvis mor og far  
Med bare mor  
Med bare far  
Alene (f.eks på hybel)  
Kollektiv  
Annet  
 
 
86. Hvilket politisk parti sympatiserer du mest med? 
Fremskrittspartiet  
Høyre  
Kristelig folkeparti  
Venstre  
Senterpartiet  
Arbeiderpartiet  
Sosialistisk venstreparti  
Rød valgallianse  
Andre  
Vet ikke  
 
 
87. Har du en jobb i tillegg til skolen? 
Nei   
Jobber kun i ferier  
Jobber sjeldnere enn en gang i uka  
Jobber omtrent en gang i uka  
Jobber flere ganger i uka  
 
88. Driver du med organisert idrett? 
Ja   
Nei  
 
 
89. Driver du med annen organisert fritidsaktivitet? 
Ja   
Nei  
 
Tusen takk for all hjelp!  
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1.2 Informasjonsskriv 
07. august 2007 
Kjære lærer.  
I konvolutten du nå har foran deg, ligger det ett spørreskjema til hver elev. Jeg har også tre 
enkle spørsmål til deg som jeg håper du kan svare på mens elevene fyller ut spørreskjemaet. 
Hvis du først kan lese høyt for elevene teksten på denne siden og dele ut spørreskjemaene, så 
finner du spørsmål til deg og videre instruksjoner på neste side. Tusen takk.  
Leses høyt: 
Kjære elever! 
Jeg er en mastergradstudent ved Pedagogisk Forskningsinstitutt på Universitetet i Oslo. Jeg 
skriver masteroppgave om ungdoms forhold til pengespill, og i den forbindelse gjennomfører 
jeg en spørreundersøkelse på fire videregående skoler. Formålet er å kartlegge elevers bruk 
av pengespill, samt hvilke holdninger dere har til dette. Det er like viktig for meg å få svar 
fra de som ikke har et forhold til pengespill, som fra de som har det.   
 
Jeg håper dere kan hjelpe meg med å få den informasjonen jeg trenger ved å fylle ut et 
spørreskjema. Dette vil ta omtrent 10-15 minutter. Deltakelse er helt frivillig, og dere kan når 
som helst trekke dere fra undersøkelsen, men jeg setter stor pris på om så mange som mulig 
av dere svarer. Alle svar er anonyme, og jeg har fått godkjent spørreskjemaet av Norsk 
Samfunnsvitenskaplige Datatjeneste (NSD) for å ivareta regler om personvern. Alle 
spørreskjemaer vil bli makulert så fort jeg leverer oppgaven. 
 
Håper dere vil hjelpe meg med dette.  
 
På forhånd stor takk til dere alle sammen!  
 
Med vennlig hilsen 
 
 
Olav Niri Talberg 
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Spørsmål til lærer: 
Går elevene i denne klassen på  
Studieforberedende utdanningsprogram  
Yrkesforberedende utdanningsprogram  
Annet  
 
Hvis annet, oppgi:___________________________ 
 
Hvor mange elever går i klassen totalt: ________________ 
 
Hvor mange elever var til stede da undersøkelsen ble delt ut: ______________ 
 
 
Årsaken til at jeg stiller disse spørsmålene, er at jeg fører to typer svarprosent. Jeg skiller 
mellom hvor mange elever som faktisk er til stede under undersøkelsen, og hvor mange som 
velger å svare.  
 
Når elevene har fylt ut skjemaene, er det fint om du legger dem tilbake i konvolutten og 
lukker den for meg. På den måten unngår jeg at svarene fra elever på studiespesialisering og 
yrkesfag blandes. Det er flott om du også legger uutfylte spørreskjemaer tilbake i 
konvolutten slik at jeg har mulighet til å bruke dem om igjen på andre skoler.  
 
 
 
På forhånd tusen takk for all hjelp!  
 
 
Med vennlig hilsen 
 
Olav Niri Talberg 
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1.3 Godkjenning av undersøkelsen fra NSD 
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1.4 Rangering av pokerhender  
 
Royal Flush  
Fem kort i rekkefølge fra ess til ti i samme farge*.  
 
Straight Flush Fem kort i rekkefølge og samme farge.   
 
Fire like Fire kort av samme valør.  
Eksempel: J , J , J , J   
 
Fullt Hus Tre kort av samme valør sammen med to kort av en 
annen valør. Når mer enn ett fullt hus konkurrerer, vinner 
hånden med den høyest rangerte gruppen med tre av samme 
sort. Er denne lik vinner spilleren som har det høyeste  
Eksempel: Q , Q , K , K , K   
 
Flush Fem kort i samme farge. Når mer enn én flush 
konkurrerer, vinner den med det høyeste kortet. 
Eksempel: A , 5 , 7 , 9 , J   
 
Straight Fem kort i rekkefølge. Når mer enn èn straight 
konkurrerer, vinner den med det høyeste kortet. Et ess kan 
telle som både høy eller lav (men ikke både høy og lav i 
samme hånd). 
Eksempel: 8, 9, 10, J, Q; farge er irrelevant.  
 
Tre like Tre kort i samme valør. 
Eksempel: K , K , K   
 
To Par To kort i én valør sammen med to kort i en annen 
valør. Når mer enn én hand har to par i samme valør, vinner 
den hånden som har det høyeste kortet utenom parkortene. 
Eksempel: J , J , Q , Q   
 
Ett Par To kort i samme valør. Når to hender har par, vinner 
det høyeste paret. Når mer enn én hånd har et par i samme 
valør, vinner den hånden som har det høyeste kortet utenom 
parkortene. 
Eksempel: 10 , 10   
 
Høyeste kort Når spillerne ikke har noen av hendene 
ovenfor, vinner hånden med det høyeste kortet.  
 
Oversikten er hentet fra Centerbet Url: http://centrebet.com/cust?action=GoPoker  
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1.5 Oversikt over spørsmålsforkortelser 
I oppgaven har spørsmålene fra spørreskjemaet fått en forkortelse. Her er oversikten over 
hvilken forkortelse de ulike spørsmålene har fått.   
Tabell 6.23 Oversikt over hvilken forkortelse spørsmål har fått i tabeller. 
Spørsmål: Forkortes til: 
23. Har du blitt aggressiv av pengespill? Aggressiv av pengespill 
24. Har du hatt eller har du et 
problematisk forhold til pengespill? 
Egendefinerte problemer 
25. Hvor mange ganger det siste halve 
året drakk du alkohol? 
Alkohol 
26. Hvor mange ganger det siste halve 
året brukte du narkotika? 
Narkotika 
41. Har du spilt poker om penger i løpet 
av de siste to årene? 
Spilt poker 
58. Har du noen gang gjort noe ulovlig 
for å få penger til pokerspill? 
Finansiert spill ulovlig 
63. Spiller du poker for å glemme 
problemer? 
Spilt for å glemme 
64. Har du tjent eller tapt penger på 
poker? 
Tjent på poker 
68. Hvor gammel er du? Alder  
69. Kjønn? Kjønn  
76. Hva var gjennomsnittkarakteren din 
da du gikk ut av 10. klasse? 
Karakterer 10ende 
77. Hva var gjennomsnittkarakteren din 
forrige termin (før sommerferien)? 
Karakterer forrige semester 
78. Planlegger du å studere ved 
universitet eller høyskole? 
Utd amb 
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1.6 Utregning av indekser 
Indeksene består av to eller flere spørsmål med tre eller flere svaralternativer. For å vise 
hvordan indeksene er utformet vil skåren de ulike svaralternativene gir presenteres her.  
Indeks nr. 1 Trivsel og skoletilpasning  
Spørsmål: Helt 
enig 
Litt 
enig 
Nøytral/ 
vet ikke 
Litt 
uenig 
Helt 
uenig 
1. Jeg trives på skolen.  5 4 3 2 1 
4. Skolen kommer godt med uansett hva jeg skal 
drive med seinere. 
5 4 3 2 1 
5. Jeg gruer meg ofte til skolen. 1 2 3 4 5 
7. Jeg tror jeg kommer til å få store problemer med 
å skaffe meg arbeid selv om jeg tar utdanning.  
1 2 3 4 5 
 
Den høyeste summen en elev kan få på denne indeksen er 20 og den laveste 4. For å få 
skåren 20 må eleven si seg ”helt enig” i påstand 1 og 4 samt ”helt uenig” i påstand 5 og 7. 
Indeks nr. 2 Vennskaps tilknytning 
Spørsmål: Ja, 
flere 
Ja, en Nei 
72. Har du en bestevenn?  2 1 0 
 
 
Maksimal skår er her 6 den laveste mulige skåren er her 0.  
Indeks nr. 3 Poker-positive holdninger 
Spørsmål: Helt 
enig 
Litt 
enig 
Nøytral/ 
vet ikke 
Litt 
uenig 
Helt 
uenig 
9. Mange kaster bort for mye tid på poker.  1 2 3 4 5 
10. Poker er et sosialt spill. 5 4 3 2 1 
11. De som spiller poker på nett har 
fritidsproblemer. 
1 2 3 4 5 
14. Ferdighet er viktigere enn flaks i poker. 5 4 3 2 1 
 
 
Spørsmål: Ja Usikker Nei 
73. Har du en venn å gå til med personlige problemer? 2 1 0 
74. Har du en venn å drøfte utdanningsplaner med? 2 1 0 
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Indeks nr. 4 Tro på poker som inntekstkilde 
Spørsmål: Helt 
enig 
Litt 
enig 
Nøytral/ 
vet ikke 
Litt 
uenig 
Helt 
uenig 
12. Er du god i poker trenger du ikke utdannelse. 5 4 3 2 1 
15. Poker er en lettvint måte å tjene penger på. 5 4 3 2 1 
 
Spørsmål: Ja, og det 
frister meg 
Ja, men det 
frister ikke 
Nei, men det 
frister meg 
Nei, og det 
frister ikke 
Vet ikke 
38. Kunne du levd 
av å spille poker? 
4 3 1 0 2 
 
”Vet ikke” på spørsmål 38 er tolket som en mellomting mellom å svare ja og nei til å kunne 
leve av spillet og derfor kodet som 2. Alternativet hadde vært å ikke gi ”vet ikke” gruppa 
noen skår på denne indeksen.  
Indeks nr. 5 Syn på om poker bør være lovlig 
Spørsmål: Ja Vet ikke Nei 
19. Synes du pokerklubber 
bør tillates i Norge? 
2 1 0 
20. Synes du poker på 
nett bør forbys? 
0 1 2 
Også her er ”vet ikke” kodet som mellom ”ja” og ”nei”. 
Indeks nr. 6 Pokers konsekvenser for skolegang 
Hvor mange ganger i løpet av de siste 12 månedene: 
Spørsmål: Ingen 1 - 11 
Ganger 
1-3 ganger 
per måned 
Ca en gang 
per uke 
Flere ganger 
per uke 
46. Var du trøtt / ukonsentrert 
på skolen pga poker? 
0 1 2 3 4 
47. Mistet du undervisning på 
grunn av poker? 
0 1 2 3 4 
48. Gikk poker ut over lekser 
eller hjemmeoppgaver? 
0 1 2 3 4 
49. Spilte du poker om penger 
i skoletiden? 
0 1 2 3 4 
 
Indeksen har en svakhet ved at skåren 4 ikke forteller om en elev har gjort alle nevnte 
aktiviteter kun en gang eller har gjort en av aktivitetene flere ganger i uka. Førstnevnte 
trenger ikke være så bekymringsverdig, mens sistnevnte bør ses på som langt verre. Det ble 
derfor vurdert om alternativene skulle vektes på noen måte, for eksempel ved at det høyeste 
alternativet ga skåren 8 mens det nest laveste ga skåren 0. En slik vekting kunne lett blitt 
rotete og ble derfor forkastet.  
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Indeks nr. 7 Foreldres utdanning  
Spørsmål: 83. Hva er din mors* høyeste fullførte utdanning? 
Grunnskole / ikke fullført grunnskole 0 
Fullført videregående skole 1 
Universitets- eller høyskoleutdanning 
inntil tre år 
2 
Universitets- eller høyskoleutdanning 
av over tre års varighet 
3 
Vet ikke - 
* Den samme skåren for de ulike svaralternativene ble brukt på spørsmål: 84. Hva er din fars 
høyeste fullførte utdanning?  
Her fant jeg ingen hensiktsmessig koding for ”vet ikke”. Derfor har ikke de som svarte dette 
alternativet fått noen skår på denne indeksen. De som ikke har besvart et eller to av disse 
spørsmålene, har heller ikke fått noen skår. Dette førte til at vi mangler skår på denne 
indeksen for 364 av de 953 personene i utvalget.  
Indeks nr. 8 Antall spill spilt oftere enn hver tredje måned 
Spørsmål: 32. Hvilke av disse spillene spiller du oftere enn en gang hver tredje måned?   
 Ja Nei  Ja Nei 
Poker 1 0 Terningspill 1 0 
Øvrige kortspill 1 0 Brettspill 1 0 
Sjakk 1 0 Dataspill / TV-spill 1 0 
Backgammon 1 0 Rollespill 1 0 
Spill på mobil 1 0 Øvrige spill 1 0 
 
Indeks nr. 9 Antall pengespill spilt siste år 
Spørsmål: 33. Hvilke av disse pengespillene har du satset penger på i løpet av det siste året? 
 Ja Nei  Ja Nei 
Spilleautomater 1 0 Oddsen 1 0 
Hestespill 1 0 Skrapelodd 1 0 
Tipping 1 0 Terningspill 1 0 
Lotto 1 0    
Utenlandske 
bookmakere 
1 0 Øvrige spill på 
nett om penger 
1 0 
 
Årsaken til at pokerspill ikke er tatt med i denne indeksen, er at den i stor grad skal brukes til 
å sammenligne pokerspillere og ikke-pokerspillere.  
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1.7 Sammenligning av tre korrelasjonskoeffisienter 
Ettersom det kan variere hvilke korrelasjonskoeffisienter som egner seg følger her en 
oversikt over alle signifikante korrelasjoner mellom indeksene og nøkkelvariablene med tre 
ulike korrelasjonskoeffisienter. Vi vil se at å endre korrelasjonskoeffisient stort sett gir små 
utslag på disse variablene. Her presenteres alle signifikante korrelasjoner mellom indekser og 
nøkkelspørsmål, det vil si flere enn i oppgaven.  
I: = Indeks  
** = Signifikant på 0,01 signifikansnivå. 
* = Signifikant på 0,05 signifikansnivå.  
 
Spilt poker 
Spilt poker korrelerer med: Pearson  Kendall Spearm N 
I: poker-positive holdninger 0,49** 0,41** 0,48** 923 
Kjønn 0,47** 0,47** 0,47** 934 
I: syn på om poker bør være lovlig 0,41** 0,40** 0,43** 939 
I: antall pengespill siste år 0,33** 0,28** 0,30** 902 
I: antall spill spilt regelmessig 0,32** 0,28** 0,32** 936 
I: tro på inntekt fra poker 0,31** 0,24** 0,28** 922 
Alkohol 0,16** 0,13** 0,15** 940 
Narkotika 0,13** 0,13** 0,13** 940 
Karakterer 10ende 0,09** 0,10** 0,10** 920 
 
 
 
Indeksen pokers konsekvenser for skolegang 
Indeksen pokers konsekvenser for 
skolegang korrelerer med: 
Pearson  Kendall Spearm N 
Narkotika 0,35** 0,10 0,11 270 
Alder -0,30** -0,26** -0,29** 269 
Egendefinerte problemer 0,26** 0,13* 0,14* 271 
I: Skoletrivsel -0,23** -0,08 -0,09 260 
I: forventning om inntekt fra poker 0,24** 0,10 0,13* 265 
I: vennskap -0,16** -0,05 -0,06 266 
Utd amb 0,12* 0,16** 0,17 258 
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Problematisk forhold til pengespill etter egen mening 
Egendefinerte problemer korrelerer 
med: 
Pearson  Kendall Spearm N 
I: forventning om inntekt fra poker 0,25** 0,16** 0,18** 925 
I: antall pengespill spilt siste år 0,18** 0,10** 0,11** 908 
I: Skoletrivsel -0,16** -0,13** -0,15** 918 
I: vennskap -0,14** -008* -0,08* 934 
Narkotika 0,13** -0,14** 0,14** 948 
Karakterer forrige semester -0,10** -0,08* -0,08* 840 
Kjønn 0,09** 0,06 0,06 939 
Utd amb -0,08* -0,07* -0,08* 907 
I: foreldre utdanning -0,08* -0,06 -0,07 589 
Karakterer 10ende -0,08* -0,08* -0,08* 925 
 
 
 
Indeksen skoletrivsel 
Indeksen skoletrivsel korrelerer 
med: 
Pearson  Kendall Spearm N 
Karakterer forrige semester 0,25** 0,20** 0,23** 811 
I: vennskap 0,21** 0,15** 0,18** 901 
I: forventning om inntekt fra poker -0,19** -0,12** -0,15** 893 
Narkotika -0,17** -015** -0,17** 913 
I: foreldres utdanning 0,15** 0,11** 0,15** 570 
Karakterer 10ende  0,15** 0,12** 0,14** 891 
Utd amb 0,10** 0,08** 0,09** 875 
Alkohol -0,07* -0,04 -0,06 914 
 
 
 
Indeksen vennskapstilknytning 
Indeksen vennskapstilknytning 
korrelerer med: 
Pearson  Kendall Spearm N 
Kjønn -0,21** -0,23** -0,24** 932 
Karakterer 10ende 0,18** 0,15** 0,16** 918 
Utd amb 0,15** 0,13** 0,13** 900 
I: forventning om inntekt fra poker -0,15** -0,08** 0,10** 912 
I: poker-positive holdninger -0,11** -0,08** 0,09** 914 
Alkohol 0,11** 0,10** 0,11** 930 
Karakterer forrige semester 0,10** 0,08** 0,09* 833 
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Indeksen tro på poker som inntektskilde 
Indeksen tro på poker som 
inntektskilde korrelerer med: 
Pearson  Kendall Spearm N 
I: poker-positive holdninger 0,34** 0,21** 0,27** 911 
I: antall pengespill spilt siste år 0,31** 0,20** 0,25** 884 
Kjønn 0,29** 0,23** 0,27** 916 
I: syn på om poker bør være lovlig 0,28** 0,23** 0,29** 921 
Narkotika 0,14** 0,10** 0,12** 921 
Alkohol 0,13** 0,10** 0,12** 921 
Utd amb -0,11** -0,10** 0,12** 884 
Karakterer forrige semester -0,10* 0,07* -0,09* 821 
I: antall spill spilt regelmessig 0,10** 0,07** 0,09** 917 
 
Indeksen antall pengespill spilt siste år 
Indeksen antall pengespill spilt siste 
år korrelerer med: 
Pearson  Kendall Spearm N 
I: poker-positive holdninger 0,33** 0,24** 0,30** 889 
I: syn på om poker bør være lovlig 0,29** 0,24** 0,29** 903 
I: antall spill spilt regelmessig 0,25** 0,22** 0,27** 907 
Kjønn 0,24** 0,19** 0,21** 897 
Narkotika 0,15** 0,14** 0,15** 904 
Alkohol 0,14** 0,12** 0,14** 904 
Karakterer forrige semester -0,08* 0,06 -0,07 806 
Karakterer 10ende -0,07* 0,06* -0,07* 885 
 
Indeksen antall spill spilt regelmessig 
Indeksen antall spill spilt 
regelmessig korrelerer med 
Pearson  Kendall Spearm N 
I: poker-positive holdninger 0,29** 0,23** 0,30** 922 
I: syn på om poker bør være lovlig 0,22** 0,21** 0,25** 938 
Kjønn 0,19** 0,17** 0,19** 932 
Karakterer 10ende  0,17** 0,16** 0,19** 918 
I: foreldres utdanning 0,14** 0,11** 0,14** 585 
Karakterer forrige semester 0,13** 0,11** 0,13** 883 
Alder -0,10** -0,09** -0,10** 933 
Utd amb 0,09** 0,09** 0,10** 901 
 
Indeksen for pokerpositve holdninger 
Indeksen poker-positive holdninger 
korrelerer med: 
Pearson  Kendall Spearm N 
I: syn på om poker bør være lovlig 0,54** 0,45** 0,55** 928 
Kjønn 0,35** 0,30** 0,35** 918 
Karakterer 10ende 0,14** 0,12** 0,14** 906 
Alkohol 0,13** 0,10** 0,13** 927 
Narkotika 0,09** 0,08** 0,09** 927 
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Indeksen syn på om poker bør være lovlig 
Indeksen syn på om poker bør være 
lovlig korrelerer med: 
Pearson  Kendall Spearm N 
Kjønn 0,36** 0,35** 0,38** 934 
Alkohol 0,15** 0,12** 0,15** 943 
Narkotika 0,09** 0,12** 0,13** 943 
Utd amb -0,09** -0,09** -0,10** 903 
 
Karakterer forrige semester 
Karakterer forrige semester 
korrelerer med: 
Pearson  Kendall Spearm N 
Karakterer 10ende 0,52** 0,51** 0,52** 834 
Utd amb 0,32** 0,31** 0,32** 816 
I: foreldres utdanning 0,19** 0,16** 0,19** 537 
Narkotika -0,11** -0,05 -0,05 836 
Kjønn -0,08* -0,08* 0,09* 837 
 
Karakterer 10ende 
Karakterer 10ende korrelerer med: Pearson  Kendall Spearm N 
Utd amb 0,38** 0,38** 0,38** 898 
I: foreldres utdanning 0,25** 0,22** 0,25** 583 
Kjønn -0,16** -0,15** -0,16** 922 
Narkotika -0,07* -0,04 -0,04 921 
 
Utdannings ambisjoner 
Utd amb korrelerer med: Pearson  Kendall Spearm N 
Kjønn -0,19** 0,19** 0,19** 904 
I: Foreldres utdanning 0,17** 0,15** 0,17** 576 
Narkotika -0,07* 0,05 0,05 903 
 
Bruk av narkotika siste halvår 
Narkotika korrelerer med: Pearson  Kendall Spearm N 
Alkohol 0,27** 0,22** 0,25** 944 
Kjønn 0,09** 0,11** 0,11** 935 
 
Alder 
Alder korrelerer med: Pearson  Kendall Spearm N 
Alkohol 0,18** 0,17** 0,19** 937 
Kjønn 0,08* 0,08* 0,08* 938 
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Tabell 6.29 er her delt opp i to tabeller. En for studiespesialisering og en for yrkesfag.  
Spilt poker 
korrelerer med: 
Pearson    
S 
Kendall 
S 
Spearm    
S 
N    
S 
Alkohol 0,11** 0,10** 0,11** 647 
Narkotika 0,09* 0,12** 0,12** 646 
I: vennskap -0,09* -0,07 -0,07 644 
Egendefinerte 
problemer  
0,09* 0,06 0,06 650 
S = Studiespesialisering  
 
Spilt poker 
korrelerer med: 
Perason 
Y 
Kendall    
Y 
Spearm    
Y 
N   
Y 
Alkohol 0,26** 0,22** 0,24** 293 
Narkotika 0,21** 0,20** 0,20** 294 
I: vennskap -0,01 0,00 0,01 285 
Egendefinerte 
problemer  
0,03 0,01 0,01 294 
Y = Yrkesfaglig 
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1.8 ANOVA tabeller 
Tabell A.01 inneholder forskjellene variablene der det var signifikante forskjeller mellom 
studieprogram. Tabell A.02 inneholder forskjellene variablene der det ikke var signifikante 
forskjeller mellom studieprogram. Tabell A.03 inneholder forskjellene variablene der det var 
signifikante forskjeller mellom skolene. Tabell A.04 inneholder forskjellene variablene der 
det ikke var signifikante forskjeller mellom skolene. 
 
Forskjeller mellom studieprogram 
Tabell A.01 Variabler med signifikante forskjeller                                                                    
mellom studiespesialisering og yrkesfag 
    
Sum of 
Squares F Sig. 
Kjønn Mellom grupper 12,10 51,15 ,000 
  Innenfor gruppene 221,60     
 Totalt 233,69   
I Foreldres utdanning Mellom grupper 112,72 38,58 ,000 
  Innenfor gruppene 1715,15     
 Totalt 1827,87   
Karakterer 10ende Mellom grupper 90,31 421,78 ,000 
  Innenfor gruppene 197,64     
 Totalt 287,95   
Karakterer forrige semester Mellom grupper 34,52 105,78 ,000 
  Innenfor gruppene 273,48     
 Totalt 308,00   
Antall spill spilt regelmessig Mellom grupper 109,83 34,76 ,000 
  Innenfor gruppene 2973,92     
 Totalt 3083,75   
I Vennskap Mellom grupper 32,74 26,98 ,000 
  Innenfor gruppene 1130,89     
 Totalt 1163,63   
Spilt poker Mellom grupper 2,45 11,94 ,001 
  Innenfor gruppene 193,27     
 Totalt 195,72   
I Poker-positive holdninger Mellom grupper 81,84 8,64 ,003 
  Innenfor gruppene 8814,24     
 Totalt 8896,08   
Egendefinerte problemer Mellom grupper 1,30 7,86 ,005 
  Innenfor gruppene 157,00     
 Totalt 158,30   
I Skoletrivsel Mellom grupper 48,38 7,10 ,008 
  Innenfor gruppene 6242,49     
  Totalt 6290,87     
Narkotika Mellom grupper 1,47 5,31 ,021 
  Innenfor gruppene 261,13     
  Totalt 262,59     
I tro på poker som inntektskilde Mellom grupper 20,46 3,85 ,050 
  Innenfor gruppene 4901,74     
  Totalt 4922,20     
 
 
 
 
 132 
 
Tabell A.02 oversikt over ikke signifikante forskjeller mellom studieretningene 
   
Sum of 
Squares F Sig. 
I Syn på om poker bør være 
lovlig 
Mellom grupper 
2,81 1,55 ,213 
  Innenfor gruppene 1710,67     
  Totalt 1713,48     
I Antall pengespill spilt siste år Mellom grupper ,80 ,45 ,501 
  Innenfor gruppene 1595,72     
  Totalt 1596,51     
Alder Mellom grupper ,10 ,37 ,541 
  Innenfor gruppene 240,26     
  Totalt 240,36     
I Pokers konsekvenser for 
skolegang 
Mellom grupper 
,43 ,09 ,767 
  Innenfor gruppene 1331,23     
  Totalt 1331,67     
Alkohol Mellom grupper ,00 ,00 ,950 
  Innenfor gruppene 1089,69     
  Totalt 1089,69     
 
Forskjeller mellom skolene 
Tabell A.03 signifikante forskjeller mellom skolene 
   
Sum of 
Squares F Sig. 
Kjønn  Mellom grupper 11,840 16,634 ,000 
  Innenfor gruppene 221,853     
  Totalt 233,693     
I Foreldres utdanning Mellom grupper 103,993 11,763 ,000 
  Innenfor gruppene 1723,878     
  Totalt 1827,871     
 Karakterer 10ende Mellom grupper 72,870 104,012 ,000 
  Innenfor gruppene 215,080     
  Totalt 287,950     
Karakterer forrige 
semester 
Mellom grupper 
41,965 43,959 ,000 
  Innenfor gruppene 266,030     
  Totalt 307,995     
I Antall spill spilt 
regelmessig 
Mellom grupper 
135,576 14,394 ,000 
  Innenfor gruppene 2948,174     
  Totalt 3083,750     
 I Vennskap Mellom grupper 43,211 11,956 ,000 
  Innenfor gruppene 1120,422     
  Totalt 1163,633     
 Egendefinerte 
problemer 
Mellom grupper 
3,356 6,853 ,000 
  Innenfor gruppene 154,939     
  Totalt 158,296     
 I Skoletrivsel Mellom grupper 180,744 9,012 ,000 
  Innenfor gruppene 6110,124     
  Totalt 6290,868     
 Alder Mellom grupper 8,719 288,756 ,000 
  Innenfor gruppene 231,636     
  Totalt 240,355     
 Narkotika Mellom grupper 7,376 9,095 ,000 
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  Innenfor gruppene 255,214     
  Totalt 262,591     
Spilt poker Mellom grupper 2,51 4,07 ,007 
  Innenfor gruppene 193,21     
  Totalt 195,72     
I Poker-positive 
holdninger 
Mellom grupper 
107,61 3,79 ,010 
  Innenfor gruppene 8788,47     
  Totalt 8896,08     
Alkohol Mellom grupper 12,21 3,57 ,014 
  Innenfor gruppene 1077,48     
  Totalt 1089,69     
 
 
 
Tabell A.04 oversikt over ikke signifikante forskjeller mellom skolene 
   
Sum of 
Squares F Sig. 
I Pokers konsekvenser 
for skolegang 
Mellom grupper 
32,83 2,25 ,083 
  Innenfor gruppene 1298,84     
  Totalt 1331,67     
I Forventning om 
inntekt fra poker 
Mellom grupper 
42,93 2,21 ,085 
  Innenfor gruppene 5960,63     
  Totalt 6003,56     
I antall pengespill spilt 
siste år 
Mellom grupper 
11,56 2,20 ,087 
  Innenfor gruppene 1584,96     
  Totalt 1596,51     
I Syn på om poker bør 
være lovlig 
Mellom grupper 
7,96 1,47 ,222 
  Innenfor gruppene 1705,52     
  Totalt 1713,48     
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1.9 Mediaoppslag angående oppgaven 
Denne oppgaven har fire ganger vært omtalt i media: 
18.04.2007 (Intervju I Aftenposten).  
Tittel: Master i poker 
 
http://www.aftenposten.no/nyheter/iriks/article1741919.ece 
 
18.04.2007 Intervju i NRK P1 Norgesglasset.  
http://www1.nrk.no/nett-tv/klipp/246958 (4 min ut i sendinga) 
 
15.07.2008 Østlandssendingen (radio) intervju  
http://www1.nrk.no/nett-tv/klipp/389048 (kl 1645) 
 
VG 15.07.2008: 14. 
Tittel: 1 av 4 unge spillere tror de kan leve av poker.  
(Artikkelen er lagt ved ettersom den ikke foreligger på Internett): 
 
 
